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Como o leitor mais atento vai notar, estamos pegando um pouco mais pesado nesta 
edição da DB — trazendo, como matéria de capa, uma aventura para RPGistas mais 
avançados. Em “Torre dos Pesadelos” o grupo terá um desafio bastante respeitável a 
ser vencido no mundo de Arton (ou qualquer outro, pois é uma aventura genérica). 
Fazem parte do pacote novos monstros, um artefato e até um novo kit para clérigos 
especialistas, tudo ilustrado no excelente traço de André “Lua dos Dragões” Vazzios. 
Esta é também nossa primeira aventura com regras para QUATRO sistemas de RPG, e 
a primeira especialmente voltada para Tormenta 3E — incluindo estatísticas de jogo 
para o Sistema Daemon. 

Também neste número, um oponente de peso (MUITO peso). Pela primeira vez no 
Brasil, as regras e fichas das criaturas dos Mitos de Cthulhu — incluindo o próprio 
Grande Cthulhu, além de outros monstros da obra de Lovecraft. 

No setor de notícias, boas novas para aqueles que querem mais magia em suas 
campanhas; a chegada de GURPS Grimório às livrarias, e o suplemento Grimório de 
Arton na Internet. Para os fás de mangá, a adaptação de “Dominion Tank Police” para 
3D&T e um artigo sobre o indissolúvel crossover mangá/RPG. E para o RPGista atento 
aos lançamentos importados, entrevista com Peter Adkison sobre o D&D. 

E ainda Dicas de Mestre, Troubleshooters, quadrinhos, cards... ou seja, tudo aquilo 
que você só encontra na única revista mensal brasileira de RPG. 


Os Cthulhianos Editores 
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Logo após lançar o livro básico de Tormenta 3E, a Editora 
Daemon viu-se diante de um problema sério — faltavam infor- 
mações importantes na lista de magias. Mas sem crise. No melhor 
estilo MacGyver, o problema não apenas foi resolvido, mas 
transformado em um projeto inédito no RPG brasileiro. 


Grimório de Arton é um suplemento on-line gratuito disponível 
na página da Daemon (daemon(Ddaemon.com.br), em for- 
mato .PDF. Contém todas as 107 magias do livro básico, 
devidamente corrigidas, com dados completos para uso em 
3D&T e Sistema Daemon — e mais 25 inéditas, totalizando 
agora 132 magias. Entre os acréscimos temos coisas realmente 
“cósmicas”, como A Nulificação Total de Talude (a magia 
usada pelo Panteão contra os deuses Tilliann e o Terceiro) e 
A Morte Estelar (usada por Vitória para destruir o deus-monstro 
K“athanoa). O sucesso é indiscutível: o suplemento teve quase 
900 downloads apenas nos primeiros 15 dias. 


Outra novidade fica por conta dos próprios jogadores e 
Mestres. Através do Projeto Grimório de Arton, será possível 
para eles enviar suas próprias magias. As melhores serão 
selecionadas pela editora e incluídas em futuras versões do 
Grimório (confira o regulamento no quadro). 


Aproveitando a idéia, a editora também preparou um Projeto 
Grimório de Arkanun — que funciona exatamente da 
mesma forma, com um suplemento on-line gratuito atualiza- 
do de tempos em tempos com magias e rituais dos jogadores. 
Este, contudo, não tem estatísticas de jogo para 3D&T. 


Projeto Grimório de Arton 
- 1) Este é um projeto aberto aos jogadores e Mestres de Tormenta 3E. 
2) Jogadores e Mestres podem participar com quantas. magias quiserem. 


VA 3) Todas as Magias enviadas devem ser compatíveis com3D&Tecom . 
"o Sistema Daemon. Não serão aceitos Magias ieomipleime ou para - 
outros sistemas. SG ARES SA 


4) toa as magias enviados s serão avaliadas e se protidas, Ná 


5) os enlónios dé nravoçãe. serão, na rom fdequução cio Tema, a 
Criatividade e Originalidade. Os Coordenadores do Projeto Grimório 
se reservam o direito de editar as magias submetidas para adequá- 
las às regras ou à ambientação. 


6) Todo o material enviado torna-se propriedade da Daemon 
Editora, que poderá utilizá-lo da maneira que melhor lhe convier. 


7) Somente serão. aceitas magias e rituais siviados através de. 
- nosso formulário. | 2 fe [ 


ps 8) Os autores das magias aprovadas s serão devidamente credita- 
dosno Grimório. No caso de magias muito similares aprovadas, ocrédito 


será dado para o autor que enviou sua versão primeiro, de acordo com 
o registro do dia/hora no formulário. . 






9) Este projeto tem caráter exclusivamente cultural, não estando vincu- 
lado à compra de produtos nem subordinado « a iequelquer mpnadade de. 
sorte ou sorteio. | 
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Um dos maiores problemas na vida do Mestre de Termo: 
ta está para ser resolvido. Atendendo a pedidos, a edição 
*4 da revista TORMENTA vai trazer, pela primeira vez, o 
mapa político do Reinado — o maior conglomerado de 
reinos de Arton, completo com a história de sua formação, 
E fronteiras, terreno, clima, cidade: es mais importantes, raças, 
* regentes, costumes, peculiaridades locais, divindades prin- 
cipais e vantagens especiais para personagens jogadores 
nativos de cada reino. (Um pouco sobre os reinos de 
“ Sambórdia e Trebuck já pode ser visto nesta edição, em 
“Torre dos Pesadelos”). O mapa será em formato pôster, . 
com a conhecida arte de, André Vazzios. E. a o 


ma - 


















E E se » você é daqueles que A sabem reclamar sôbre os 
, “super-poderosos” de Arto “esta edição da 













aventureiros em começo de carreira, inimig s de poder 
Ê reduzido, criaturas modestas e ide o mais. lé disso 
teremos a habitual seção Gorendill — = 3 cidae 
leitores, agora constando oficia cor 


Asreliscos parte do mapa 
É, político do Reinado —, eo ecromante Responde. Nas 
! bancas em maio. Dye 
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Em lançamento quase simultâneo com 
Star Wars RPG, este suplemento detalha 
minuciosamente o planeta onde se passa 
a maior parte de Episódio 1: A Ameaça 
Fantasma. Secrets of Nahboo mostra os 
principais NPCs do planeta e desvenda os 
mistérios de lugares abordados superfici- 
almente no filme, como o Palácio Real e a 
cidade submarina dos Gungans. 
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“Magi-Nation CCG obteve seu sucesso por ser 
cativante e possibilitar diversas estratégias.” 
ED aa */2 
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VM dUla Dad Faia E Ei, psit! Entre as primeiras aventuras-solo totalmente É 






produzidas e publicadas no Brasil estavam duas revistas em 
quadrinhos — e dos Trapalhões!!! Sob o selo “Especial E 


É RPG”, os títulos À Ilha dos Dinossauros (aproveitando a É 
O re D Use 61] [1 E febre de Jurassic Park, e vencedora do Prêmio Abril de 



















Jornalismo como o Melhor Roteiro de Quadrinhos em 94) ; 
| » e Em Busca do loiô Sagrado traziam o cearense arque- É 
Não há dúvida, os e E hº É ólogo Didiana Jones como protagonista. | 
grimórios estão mesmo Em = sa Ambas usavam uma mecânica muito parecida com os : 
em moda. Após uma nova E livros-jogos de Aventuras Fantásticas. Antes de jogar você 
pesquisa entre seus leitores, preenchia uma Ficha de Personagem com apenas dois 
a Editora Akritó prepara um E atributos: Habilidade e Energia. No decorrer da história 

E precisava fazer escolhas e, às vezes, lutar em combates — 
novo suplemento para seu E | É contra oponentes que variavam entre o Ninja Neurótico, o E 
RPG de horror Crepúsculo. = E Nazista Alucinado, a Múmia 
Sob o título Liber Des Rita, 7 E | Sa NS USER Adoidada e coisas assim. E 
o futuro livro não apenas “a 4 BRENO 
promete oferecer uma lista 
de Dádivas e Rituais como 
também detalhes filosóficos 
sobre a magia na história da 
humanidade — escrito em 
primeira pessoa, com a 
intenção de fazer o leitor 
mergulhar na aventura. 
Previsto para o segundo 
semestre de 2001. Confira 
mais em www.akrito.com.br 
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Artes Marciais? Oh, bem... após dez meses de 
atraso, melhor esquecer. Se você gosta desse 
gênero, melhor pegar Dragon Fist na Internet de 
graça. Ou, se prefere algo em português, pedir 
pelo Street Fighter RPG. 


Mas uma coisa os jogadores de GURPS podem 
comemorar — eles não foram totalmente 
abandonados, como parecia desde 99. O lançamento 
de títulos para esse jogo não acabou. Prova disso é a 
recente chegada de GURPS Grimório. Palavra que 
anda muito em moda no meio RPGista, “grimório” é 
como chamamos o livro que um mago ou estudioso do 
oculto usa para registrar magias e rituais. Exatamente 
o que este novo suplemento faz. 


O RPGista mais veterano (e calejado) pode suspeitar 
que este novo GURPS aproveita a “fórmula Ultra-Tech” 
— OU seja, repetir coisas que já apareceram em 
suplementos anteriores, com uns poucos acréscimos. 
Desta vez, a suspeita não corresponde à realidade. 
GURPS Grimório tem apenas material inédito. Suas 


mais de 400 magias são totalmente novas, destinadas a 
apoiar seu irmão mais velho, o GURPS Grimório. 
Juntos, estes livros formam o mais gigantesco arsenal de 
mágicas até agora disponível para RPGs em português. 


A fe A sw 


Em GURPS a magia funciona assim: cada mágica 
é comprada com pontos, durante a criação do 
personagem, exatamente da mesma forma que 
uma perícia. Você tem um Nível de Habilidade 
(NH) que determina seu domínio sobre a mágica. 
Costuma ser algo enire 12 e 16, mas depende de 
sua inteligência (IQ) e de quanios pontos gastou; 
quanto mais alto o NH, mais caro vai custar. 
Durante o jogo, ao fazer mágica, você rola três 
dados de seis faces e compara o resultado com 
seu NH. Se foi igual ou menor, você conseguiu. A 
vantagem Aptidão Mágica aumenta um pouco 





seu NH e, em alguns casos, permite aprender as 
mágicas mais poderosas. Fazer mágicas consome 
pontos de Fadiga, que é o “combustível” para 
realizá-las. 


Bem fácil, na verdade. Mas, como tudo o mais em 
GURPS, assume uma complexidade assustadora 
quando você começa a mergulhar mais fundo nas 
regras. Se eu quero aprender Agonizar, por exemplo, 
descubro que ela tem como pré-requisito Aptidão 
Mágica 2 e Sensibilizar. Ok, vou pegar Sensibilizar. 
Ops! Ela exige que você tenha Atordoamento (que 
nem está neste livro). Consultando o GURPS Magia, 
descubro que para ter 
Atordoamento (na 
verdade, Atordoar) eu 
preciso antes comprar Dor 
— que, por sua vez, exige 
Espasmo — e que, por sua 
vez, exige Coceira. 


Chegando Agora? 


Você não tem a mínima idéia do que estamos 





O livro acrescenta muitas novas mágicas às escolas já 
existentes, e oferece duas escolas novas. Uma são as 
Mágicas de Acesso, próprias para a manipulação do 
tempo e do espaço — ou seja, teleportes e viagens no 
tempo. Mas inovadoras mesmo são as Mágicas 
Tecnológicas, que afetam máquinas e aparelhos 
eletrônicos. Com elas você pode fazer algo parecido 
com Shadowrun, misturando magia e ficção científica 
— apenas mais um dos muitos tipos de “salada” que o 
jogo proporciona. 


Graficamente, o livro segue o padrão dos suplementos 
GURPS em versão brasileira — com aquele mesmo 
“tamanho gigante” 30cm 
x 22cm. À editora alega 
que isso acontece porque 
textos traduzidos do inglês 
para o português ficam 
mais extensos. Isso 
poderia ser verdade, mas 


É desanimador! Você 
perde um bom tempo 
pulando de página em 
página, de livro em livro, 
apenas para descobrir que 
não tem pontos suficientes 
para comprar todas as 
mágicas pré-requeridas 
para aquela que você 
quer. Claro, a intenção é 


falando? Uma aula rápida: GURPS significa Generic 
Universal RolePlaying System, Sistema Genérico 
Universal de Jogos de Interpretação. Este foi um 
dos primeiros jogos de RPG lançados em língua 
portuguesa, no começo dos anos 90, e permanece 


. até hoje como um dos mais jogados no Brasil. 


Ao contrário de títulos como D&D (fantasia 
medieval) e Vampiro (horror gótico), GURPS é o que 
chamamos “de RPG genérico”. Ele aceita aventuras 
em qualquer gênero, seja fantasia, horror, super- 
heróis, espionagem... o que você quiser. Para isso 


é estranho notar que os 
GURPS nacionais têm 
letras proporcionalmente 
maiores. O real motivo 
desses livros grandões 
seria dificultar cópias 
xerox, evitando a pirataria 
— coisa muito comum nos 
primórdios do RPG no 
Brasil, no começo da 


evitar que mágicas muito 
poderosas sejam acessíveis 
a magos fracos (feitos com 
poucos pontos). Faz 
sentido, mas não torna 
menos trabalhoso e 
tedioso. O diagrama 
apresentado no final de 
GURPS Grimório para 
“facilitar” essa tarefa mais 
parece um fluxograma, 
daqueles usados para 
escrever programas de 
computador (o que 
também faz sentido: um 
dos autores, Daniel U. 
Thibault, é formado em 
Ciência da Computação). 


Básico, ou MB. 


GURPS Grimório. 


MÓDULO 


EURHS 


Mute das Bias 


Mesmo após vencer o 
labirinto dos pré-requisitos, 
você vai encontrar uma 
enormidade de regras 
adicionais. Desde a 
organização das mágicas 
em escolas e sub-escolas, 
até a classificação 
zoológica de cada animal que pode ser afetado pelas 
Mágicas Sobre Animais. É coisa de arrepiar os cabelos do 
mais devotado advogado de regras de AD&D. 


final 


Como se vê, o sistema de magia está bem longe 
de ser o ponto forte deste jogo. Mas, uma vez que 
você o tenha dominado, GURPS Grimório é 
ferramenta preciosa. 





Para enriquecer o MB existem outros livros, 
suplementos que se aprofundam mais em certos 
temas. Então, se você quer jogar aventuras de 
super-heróis, existe o GURPS Supers. Se prefere 
fantasia medieval, existe GURPS Fantasy. E se gosta 
de magia, existem o GURPS Magia e, agora, o 





década de 90. 


As ilustrações vieram do 
original norte-americano. 
Não chegam a ser ótimas, 
mas pelo menos são 
numerosas — e 
adequadas ao clima do 
jogo. À diagramação é 
simples e pobre se 
comparada ao anterior 


Ultra-Tech. 


O lançamento de GURPS 
Grimório no Brasil não 
deixa de ser mais uma 
escolha estranha. Este é 
um livro restrito, útil 
apenas em conjunto com 
GURPS Magia. Se fosse 
AD&D, seria o mesmo 
que lançar o Livro do 
Jogador, o Tome of 
Magic (sobre magias) e 
The Complete Wizard's 
Handbook (sobre 
magos) ANTES de lançar 
o Livro dos Monstros. 
Existem lá fora suplementos muito mais úteis e 
necessários — como os Compendium le Il, os 
bestiários e os livros de raças (Aliens, Fantasy 
Folk...), só para citar alguns. 


basta possuir o livro principal, GURPS Módulo 


Mesmo assim, devemos ser gratos pelo fato de que 
GURPS ainda não morreu no Brasil. Não chegava um 
único título novo desde o Ultra-Tech (novembro de 99) 
e Viagem Espacial (novembro de 98). Nos EUA, ló 
meses sem novidades seria cancelamento certo para 
qualquer jogo; o RPGista brasileiro, pelo visto, é bem 


mais paciente. 
PALADINO 
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RPG é RolePlaying Game, Jogo de 
Intepretação de Personagens. Mangá são 
histórias em quadrinhos japonesas. Anime são 
desenhos animados japoneses. O que a primeira 
coisa tem a ver com as outras duas? 


As palavras-chave são: fantasia medieval. Em RPG, 0 
gênero espada e magia nasceu juntamente com o próprio 
jogo. Dungeons & Dragons, o primeiro e até hoje o mais 
popular RPG do mundo, baseia-se em heróis aventureiros 
explorando reinos medievais habitados por dragões, 
elfos, magos, orcs e outras criaturas fantásticas — 
quase tudo inspirado na literatura de J.R.R. Tolkien, 
autor de O Senhor dos Anéis. A influência da 
fantasia medieval no RPG é tão forte que, quando 
falamos em dragões, cavaleiros e magia, muitas 
pessoas dizem que isso é “coisa de RPG”. 


Isso é um erro, claro. Existem jogos baseados em gêneros 
bem diferentes: temos o horror gótico de Vampiro: a 
Máscara, os mercenários futuristas de Shadowrun, os 
investigadores do oculto de Call of Cthulhu e outros. Mas, 


ai ne Sa p=” . 
Mas. o que: tem ay. 





O guerreiro Parn, 
protagonista de 
Records of Lodoss War: 
começou como um 
jogo de RPG 
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apesar dessa diversidade, as 
masmorras e dragões ainda são 0 
tema mais tradicional desse jogo. 


A situação de repete nos RPGs 
eletrônicos. Os mais famosos 
títulos na área quase sempre 
remetem à fantasia medieval, ainda 
que com elementos mais exóticos — robôs 
gigantes, naves espaciais e coisas assim. 
Phantasy Star, Final Fantasy, Xenogears, 
Star Ocean, Legend of Legaya e Thousand 
Arms são provas disso. 





Do Jogo ao Mangã... 


Apesar dessa profunda ligação, espada e magia não 
pertencem apenas ao RPG como muitos pensam. Como já 
foi dito, ela aparece em games — que, na maioria das 
vezes, são feitos no Japão. E também aparece em outras 
duas manifestações da cultura japonesa: mangá e anime. 
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Cio a Magic Knight Hayeartii; 
ESpalas, araúuras E magias 


Histórias de fantasia medieval parecem 
fascinantes para Os japoneses. Ao 
contrário dos comics norte-america- 
nos, com seus super-heróis eternamen- 
te sediados em grandes metrópoles dos 
EUA (Conan e Batilechasers são 
exceções), boa parte do mangá e 
anime escolhe mundos medievais 
como cenário. Seja o próprio Japão 
feudal, com seus ninja e samurai, sejam 
reinos mágicos baseados na Idade 
Média européia. 


O mais clássico “caso de amor” entre 
mangá/anime e fantasia medieval talvez 
seja Records of Lodoss War. As 
semelhanças com D&D são imensas, 
porque esta história nasceu de um jogo 

o de RPG — criado por Ryo Mizuno para 
jogar com amigos da escola. Reconhe- 
cemos ali o típico grupo aventureiro, 
contendo todos os seus arquétipos 
clássicos: o guerreiro Parn, o anão Gim, 
a elfa Deedlit, o mago Slayn, 0 clérigo 

"Etto,o ladrão Woodchuck e outros. 
Ãos poucos esse mundo cresceu, O 
RPG foi publicado, tornou-se mangá, 
depois anime... verdadeira febre no 
Japão e resto do mundo. 


Mesmo lançado em 91, Lodoss War 
jamais foi exibido no Brasil. E conheci- 
do apenas entre os leitores de revistas 








especializadas, que 
às vezes conseguem 
cópias em vídeo 
através de 
fansubbers. Muito 
mais famosas por 
aqui são as Guerrei- 
ras Mágicas de 
Rayearth, meninas 
comuns magica- 
mente transportadas 
para um mundo 
medieval fantástico. 
Em mangá/anime 
esse tema é 
recorrente: o mesmo 
acontece em Fushigi 
Yuugi, The Vision of 
Escaflowne, El 
Hazard e outros. 


Em tempos mais 
recentes apareceram 
também histórias de 
fantasia humorísticas, 
tão alopradas quanto 
as mais loucas sessões de RPG. Esse 
“gênero” foi inaugurado com Slayers: 
seus protagonistas são a maga caça- 
bandidos Lina Inverse (que usa bolas de 
fogo até para esquentar a água do 
banho!) e o guerreiro Gourry (tão 
“esperto” que só percebe o rapto da 
parceira alguns DIAS depois...). Esta 
história começou como uma HQ 
publicada na versão japonesa da Dragon 
Magazine. Ainda na linha “fantasia 
medieval tesloucada” 
temos Those Who 
Hunt Elves, com direito 
a caratê, tanque de 
guerra e elfas peladas; € 
The Violinist of 
Hamelin, com um 
bardo que toca um 
imenso violoncelo (!) 

e outro que prefere um 
piano de cauda (1!!!) 
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Se 0 anime/mangá 
produziu histórias 
inspiradas em RPG, O 
inverso também 
ocorreu. Existem 
numerosos títulos em 


RPG voltados para o estilo dos 
desenhos japoneses. 


Nos EUA a editora R.Talsorian se 
especializou em RPG de mangá/anime. 
Entre outros, eles publicam Dragonball 
Z, Bubblegum Crisis, Mekton Zeta, 
Armored Trooper Votoms e o satírico 
Teenagers From Outer Space. 
Também nos EUA existe o GURPS 
Mecha, da Steve Jackson Games, 
sobre jovens pilotando robôs gigantes. 


Ao contrário do que tipicamente 
acontece, nessa área o Brasil está muito 
bem servido. Aqui nasceu 0 jogo 
Defensores de Tóquio, que começou 
como um quase-fanzine e evoluiu para 
3D&T - Defensores de Tóquio 3º 
Edição — agora um jogo genérico, e 
hoje o RPG mais difundido do País. 
Recentemente tivemos também 
Defensores de Tóquio: o Jogo de 
RPG, retornando às origens e trazendo 
de volta o clima humorístico. 


Por fim, a revista HOLY AVENGER que 
você tem agora em mãos também 
nasceu do RPG. O mundo de Arton, 
onde acontecem as aventuras de 
Lisandra, Sandro, Niele e Tork, é O 
mesmo que serve de palco para 
Tormenta — um cenário de fantasia 
feito para jogos de RPG. 


PALADINO 







“Slayers: humor medieval 
nascido na Dragon Magazine 
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Taciana, a organizadora do 
evento, e Peter “D&D” Adkisom 


Abaixo: Katabrok e o 
Diabólico Doutor Careca 
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Go. no Rio ele Janeiro 
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Dor nossos eclitores 

Rogério Salkacino e 

JM Trevisan. Ele fala | 
SE Eeligão e Marge. 























Dragão Brasil (Saladino) Por que, 
exatamente, você deixou a TSRe a 
Wizards of the Coast? O que vai 
fazer agora? 


Peter Adkison Bem, eu tenho uma 
boa grana, não preciso trabalhar! 
(risos) Gosto de jogos. Estive nesse 
ramo durante dez anos. Adoro a 
Wizards ofthe Coast, adoro AD&D, 
adoro tudo o que fiz. Mas dez anos 
no mesmo trabalho... eu estou pronto 
para tentar alguma outra coisa. 


Esse foi o primeiro motivo de minha 
saída. O segundo: discordei de al- 
gumas coisas que a Hasbro (uma 
fabricante de brinquedos que com- 
prou a WotC) estava querendo fazer 
com a empresa. Você sabe, eu ven- 
dia a minha empresa, ela não é 
mais a minha empresa, é deles. 
Você cria uma empresa, onde você 
toma todas as decisões, e quando 
você vende a empresa é difícil se 
tornar um empregado... começara 
dizer “sim, senhor”. 


Eu posso trabalhar com outra pessoa 
em uma situação diferente. Mas na 
sua própria empresa, onde alguém 
começa a tomar decisões das quais 
você discorda, é difícil. Não que eu 
seja todo emotivo por causa disso. 
Acredito que fiz a coisa certa ao 
vender a empresa, porque eutinha 
acionistas que precisavam disso. 


DB (Saladino) Então sua saída não 
foiabrupta ou motivada por briga, 
como diziam os rumores. Nem por 
causa das demissões, ou porque a 
Hasbro vendeu o setor de jogos 
interativos. Foram várias pequenas 
decisões que você não aceitava e 
disse: “certo, vocês querem assim, 
mas eu não acho que seja desse 
jeito, então vou embora”. 


Adkison Exatamente. Você percebeu 
muito bem o que aconteceu. 


DB (Saladino) Muitos fás 
acreditaram que você teria ficado 
furioso com as demissões promovi- 
das pela Hasbro. “Vocês mandaram 
eles embora! Vocês mataram Kenny! 
Seus bastardos!” 


é que pratica- 


Adkison Não, não acho que foi 
uma coisa emotiva ou raivosa. Há 
duas semanas jantei com meu anti- 
go chefe, o presidente da Hasbro. 
Eu troco e-mails com ele, ainda 
somos amigos. Eles entendem. Eles 
precisam tomar decisões, são con- 
tratados para isso. Mas está bem. 
Não foi algo emotivo, acho que foi 
mais uma mudança. 


BB (Trevisan) E as notícias sobre o 
cancelamento de Dragonlance logo 
após sua saída? Só coincidência? 


Adikison (Risos) Nenhum comentário 
a respeito disso. 


DE (Trevisan) Pergunto porque 
tenho o novo romance de Margareth 
Weis, Dragons of Summer Flame, 
com uma dedicatória a você. 


Adkisom Não quero criticar as deci- 
sões da Wizard ofthe Coast após 
minha saída. 
Não acho 
correto. Gosto 
de todos que 
trabalham lá, 
de tudo que 
eles fazem. 


BB 

(Trevisan) 

A maior recla- 
mação que 
vimos até 
agora sobre o 
D&D 3º Edição 


mente ninguém entendeu ostais 
ataques de oportunidade. Em uma 
página da Internet, um fã colocou 
diagramas perfeitos. Fiquei quase 
quarenta minutos analisando os 
diagramas e não entendi nada! 
Quando mestrar D&D, não vou 
usar essa regra. 


Queria saber se, quando criaram o 
novo D&D, vocês perceberam isso. 
Muita gente não está reclamando, 
mas também não está 

entendendo nada. 


Adkison Sabíamos que essa seria 
uma parte complicada. Mas também 


“A pessoa que diz “não gostei do 
que você fez” não parece muito 
esperta. O jogador mais inteligente 
é o que diz “não gostei do D&D por 
causa disso, daquilo e blá, blá, 
blá”. Só tem um jeito de saber ao 
certo: olhar as vendas. E as vendas 
da 3 Edição têm sido fantásticas.” 


achamos que seria uma parte que o 
pessoal com gosto por combates ia 
gostar. Muita gente vai começar a 
usar miniaturas para organizar me- 
lhor o combate. Eu mesmo sou um 
“wargamer” (fã de jogos de tabulei- 
ro). Adoro táticas, saber onde exata- 
mente meu personagem está, ter 
uma estratégia antecipada, 
visualizar as coisas na mesa. Eu 
gosto de todos esses elementos, 
acho isso divertido! 


Para esse tipo de jogador (como eu), 
a idéia dos ataques de oportunidades 
é importante. Se algum oponente 
passar correndo pelo seu persona- 
gem, você terá uma chance de atacá- 
lo. Se alguém tentar se concentrar 
para lançar uma magia, deverá ter 
uma penalidade por esse tipo de 
ação em um combate. Penso que 
essas regras serão usadas por pes- 











soas que desejem esse nível de deta- 
lhe, o que acho muito bom. 


DB (Trevisan) Então é mais uma 
opção do que uma regra. 


Adkison Tudo é. Essa é minha filoso- 
fia a respeito de todos os tópicos. 
Você decide o que usar. 


Eu queria dizer que gostei da idéia dos 
ataques de oportunidade para desafiar 
os jogadores. Foi uma maneira sim- 
ples de satisfazer os que gostam mais 
de simulação táticas realistas. 


DB (Saladino) Vocês fizeram algo 





totalmente novo com o 
D&D 3º Edição. Pegaram 
elementos do D&D, da 
primeira e segunda edição 
do AD&D e misturaram 

em um novo jogo. Como 
tem sido a resposta dos 
jogadores nos lugares que 
você tem visitado? Tem 
gente dizendo “Isso não é 
AD&D. Não gosto disso.”? 


Adkisom Naverdade, o 
retorno dos jogadores tem 
sido fenomenal. Por vezes 
tem coisas na Wizards, 
como em qualquer empre- 
sa de jogos, que alguém 
não gosta. E quando as 
pessoas não gostam, dei- 
xam isso claro. À pessoa 
que diz “não gostei do que 
você fez” não parece mui- 


é o que diz “não gostei do D&D por 
causa disso, daquilo e blá, blá, blá”. 


Só tem um jeito de saber ao certo: 
olhar as vendas. E as vendas da 3º 
Edição têm sido fantásticas. 
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| Você adoraria falar 
com o nosso ádior (Marcelo 
Cassaro), porque ele costuma dizer 
quase a mesma coisa. 


Adkison Porque é isso que conta. Na 


verdade, tivemos várias respostas 
positivas, resenhas positivas. Muita 
gente manda e-mails dizendo “Bom 
trabalho, bom trabalho MESMO!” 
Muita gente disse que havia parado 
| de jogar AD&D, mas voltou a jogar 


com a 3º Edição. Uau! Para mim isso 


é ótimo! Acho que as respostas têm 








“Especulação de cartas? 
Acho fantástica, eu adoro! 
Toda essa valorização por 

uma carta faz parte do jogo. 
É uma loucura, mas eu gosto 
desse tipo de loucura.” 


to esperta. O jogador mais inteligente 


Taciana, Carlos “Era do Caos” Klimick, 
Peter Adkison, Saladino e Trevisan 





Adkisom Não tenho certeza. O que 
faço helgré é administrar uma em- 
presa, mas não quero tocar uma 
empresa pequena de novo. Não 
gosto de situações em que você não 
tem dinheiro para pagar seus empre- 
gados, coisas assim. É terrível! Já 
passei por isso e não quero voltar. 


Quero ir para um lugar onde minha 
experiência seja necessária, uma 
empresa que já exista, já tenha seu 
presidente. Estou estudando várias 
opções, é muito cedo para ser es- 
pecífico. Tirei alguns meses para 
não pensar muito seriamente nisso. 
Mas, mesmo aqui no Brasil, passo 
mais da metade do meu tempo 

-= analisando oportunida- 
des. Provavelmente não 
será uma indústria de 
jogos, porque fora da 
Wizards resta só a 
Games Workshop. 

O mercado é muito 
pequeno. 


Passei dez anos da 
minha carreira tentan- 
do aumentar esse mer- 
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não tem mais um trabalho... 


sido muito boas. 
dkison Sim, estou 
ris estes (risos). 


Ea IE . 


DB (Saladino) ...o que diabos 
| vai die MGsiNa? 


om Aqui? Carnavaaal! (risos) 
Vou E no Rio por um mês. 


E... am 


DB (Saladino) Depois disso, você 


Ka 


jem blonde 


3 (Saladimo) Bem, agora que você 


cado — e ele cresceu 
sa Fiz um bom trabalho! 
(risos) Estou feliz com o que fiz! Mas 
agora quero ir para outro tipo de 
empresa, talvez lidar com jogos de 
computador. É provável que eu 
goste, porque esse tipo de trabalho 
me anima mais. Precisa ser algo 
animador, entende? Eu adoraria 
trabalhar com jogos de computador, 
pois assim ainda estaria trabalhan- 
do com jogos. 


Creio que ainda não vou abandonar o 
RPG, mas estarei no mercado apenas 





como um fã, um 
consumidor. Vou 


ESET: ajudar o hobby 


comprando um monte de jogos (risos). 


BB (Trevisan) Magic é um jogo 
de sucesso, certo? Qual a sua 
opinião sobre a especulação 
monetária das cartas? 


Adixison Especulação das cartas? 
Acho fantástica, eu adoro! (risos) 


DB (Trevisan) Sério?! 


Toda essa valorização por 
uma carta faz parte do jogo. É uma 
loucura, mas eu gosto desse tipo de 
loucura. Acho legal que uma pessoa 
pague tanto por uma carta! Uma 
coisa legal com o Magic é que você 
poder fazer essas bobagens malucas, 
mas ainda pode se divertir 
comprando um baralho, se 
divertir jogando... 


DB (Trevisan) Mas, se 
você não compra a expan- 
são mais recente, você 
perde o jogo... 


m Não! Bobagem! Eu 
confesso, não compro todas 
as cartas, não fico jogando 

direto. Eu tenho uma vida! E 
uma namorada e tudo mais. 


Faço o seguinte: quando sai 
uma nova expansão, a cada 
quairo meses, os fanáticos 
gastam uma fortuna com- 
prando cartas e mais cartas. 
Eu simplesmente compro 
um de cada dos baralhos 
pré-construídos, quatro 
para cada expansão. Oito dólares 
cada, 38 dólares ao todo, incluindo 
meu desconto — que não vou ter 
mais, sabe... terei que pagar o preço 
total. Ou seja, trinta e poucos dólares 











a cada quatro meses. 
isso é bem razoável 
para um hobby. 


Quando alguém quer 
jogar Magic, eu jogo. Se 
você olhar na minha 
mochila, encontrará uma 
caixa com os quatro 
baralhos pré-construídos 
da última expansão, 
prontos para jogar. 

Basta eu pegar um, você 
pegar outro, e jogamos. 
Não escolhemos cartas, 
nem construímos bara- 
lhos. Mas podemos 
jogar, e eu gosto disso! 
Você não precisa gastar 
muito para jogar Magic. 
Eu adoro jogar assim. 





O legal em Magic é que 
posso jogar em qualquer lugar. É só 
escolher o baralho e pronto. Não se 
pode jogar RPG dessa forma. “Oh, 
temos vinte minutos antes da próxi- 
ma entrevista, vamos jogar D&D!” 
Não se pode fazer isso. Mas Magic 
eu consigo jogar em vinte minutos. 
Então sempre levo comigo os bara- 
lhos pré-consitruídos. 


B (Saladino) Por falar em D&D, 
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e. 


qual é asua clio aa de persona- 
gem favorita na 3º Edição? 


rison 


Sempre achei que os huma- 
nos deveriam vir em primeiro lugar 
na 3º Edição. Um de meus objetivos 
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vivem mais intensamente e apren- 
dem mais rápido. Pensamos em fazer 
os humanos ganharem mais Pontos 
de Experiência, mas mudamos de 
idéia; assim todos ficam jogando 
juntos, no mesmo nível. 


Eu não gostava muito dos ladrões da 
2º Edição. Depois de um certo nível, 
eram inúteis. Todas as coisas que um 
ladrão podia fazer, um mago ou 
clérigo podia fazer melhor com magi- 
as. O ladrão 


Realms, onde uma sala tinha orcs, 
outra bem ao lado tinha trolls, e a 
seguinte tinha carniçais! Por que os 
carniçais não comeram os trolls ou 
vice versa? 


em “ 


Adkisom Um conselho: não gaste 
muito tempo pensando nisso (risos). 
Você já assistiu Austin Powers II? 
Quando explicam a ele a viagem no 
tempo? Ele diz: “é melhor não se 
preocupar muito com isso”. 








se esconde 
nas sombras, 
o mago fica 
invisível. O 
ladrão se 
move em 
silêncio, o 
mago usa 
uma magia 
de silêncio. 
O ladrão 








“Essa é grande parte da diversão 
com Dungeons & Dragons. Você 
não precisa se preocupar muito 
com «a coisa. Desce pela masmorra 
e mata os monstros. Não tente 
pao muito sobre os porquês.” 





escala pare- | 
des, o mago usa pátds de Aranha. 
Era um saco! Queríamos um rogue 
(ladrão ou ladino) mais legal para 
jogar. Eu gosto de jogar com eles. 


Mas o que realmente gosto no D&D é 
jogar sempre com algo diferente. O 
desafio em jogar durante tantos anos 
é pensar em conceitos novos para 
personagens. Um de meus melhores 
amigos do colégio começou uma 
campanha que durou mais de um 
ano, com aventureiros de campo 
aberto. À campanha se passaria no 
mato, longe de cidades e 





A Expo RPG e Co: estreando 
com um convidado ilustre 





era torná-los mais interessantes. Por 
isso agora eles têm um feat extra, 
mais skill points e outras vantagens. 
A idéia é de que, como a expectativa 
de vida dos humanos é menor, eles 


coisas assim. Rolei um 
ladrão/druida anão. Na 3º 
Edição o druida tem muito 
mais coisas 
para fazer em 
subterrâneos, 
tem mais magi- 
as para esse 
tipo de meio 
ambiente e — 
não sei se deu 
para reparar — 
agora existem 
mais animais 
subterrâneos, 
não apenas 
monstros. An- 
tes você tinha 
um dungeon 
(masmorra) e 
um tigre preso 
lá! Como é que 
ele foi parar 
lá? Faz mais 
sentido que 
existam animais subterrâneos em 
uma masmorra. 


a) 7 quo 


DB (Suladino) Eu me lembro de 
uma parte de Undermountain, uma 
masmorra enorme em Forgotten 


Essa é grande parte da diversão com 
Dungeons & Dragons. Você não 
precisa se preocupar muito com a 
coisa. Desce pela masmorra e mata 
os monstros. Não tente pensar muito 
sobre os porquês. 


sa —= “ 
» E? (Se Igscãe EN SGA 
ps o SIG ER 


DE ) Pessoas perguntam 
“de onde vêem os beholders? Como 
eles se reproduzem?” Sinceramente, 
eu não sei. E nem me importo muito. 
Beholders estão lá e vamos brigar 
com eles! 


Adkison Um aspecto maravilhoso de 
D&D de Gary Gygrax — e que dificil- 
mente outro jogo de RPG possui — é 
essa força que todos percebem. 
Quando você joga D&D, já sabe o 
que fazer: vai para a masmorra, mata 
os monstros, pega o tesouro, aumen- 
ta de nível! 


Tenho encontrado jogadores que 
dizem “tenho rolado esse jogo, mas 
é tãáããão complicado...”, histórias 
muito complicadas, cenários 
muuuito complexos. Isso é legal, 
também gosto desse estilo, mas 
vamos para a velha masmorra 
matar monstros! 


DB (Trevisan) Última pergunta. Em 
julho teremos o novo livro básico de 
Forgotten Realms para a 3º Edição. 
Antes de você sair da TSR, você viu 
esse livro? 


Adkison m Alguma coisa. Não tudo, 
mas aliguifso coisa. Vi os novos domí- 
nios para os clérigos, porque eu 
precisava para minha campanha. 
Gosto de usar muitas coisas da pri- 
meira edição, como mitologia grega, 
e não sei muito sobre os deuses de 
Forgotten. Mas foi tudo o que vi. 
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DRAGÃO BRASIL 


OBRIGADA, DEUSES! Mil vezes obrigada! Eu, 
Paladina, guerreira sagrada e sua serva fiel, 
nunca mais vou me queixar de suas deci- 
sões. Você me livraram daquele insuportá- 
vel Antipaladino, aquele cretino-mala-sem- 
alça-segundo-nível! Agora posso seguir com 
minha tarefa de responder aos leitores sem... 

— E-ele já foi? 

— Quem... NÃO CREIO! Paladino? 

— Todo amarelo deste jeito, quem você 
esperava? O Pikachu? 

— Você voltou! Lembro que havia ido 
embora por vergonha, porque a gráfica tro- 
cou suas cores e você ficou com armadura 
cor-de-rosa. 

— GRÁFICA coisa nenhuma! VOCÊ tomou 
minhas cores. E depois ficou fazendo gozação. 
Em nome de minha dignidade, tive que ir. 

— Sim, mas “destrocamos” as cores há 
uns seis meses. Por que não voltou antes? 
Enquanto você estava fora tive que aturar o 
Antipaladino, seu clone maligno. Que chato! 
Quero pegar o Paladino, quero ver a Paladina 
sem roupa, quero matar o Paladino, quero 
ver a Paladina pelada... 

— Sem... roupa? E ele... conseguiu? 
— NÃO INTERESSA!!! 


Caros Paladino, Paladina, Antipaladino ou 
seja lá quem for responder. 

Sou há muito jogador de RPG. Confesso 
que meu tempo como RPGista é um pouco 
maior que a própria existência desta revis- 
ta, cujo leitor sou desde seu nascimento. 
Acompanhei todas as histórias. Divirto-me 
muito com a saga dos Paladinos na seção 
dos Pergaminhos, e com as desventuras do 
saudoso Katabrok (que há muito não apare- 
ce nesta seção). 

Já vi muitas mudanças, algumas boas 
outras nem ianto, mas que se mostraram 
acertadas depois. Já vi muitas críticas 
que esta teve, é impossível agradar a gre- 
gos e troianos. 

Lembro-me que com apreensão aguar- 

-dávamos a chegada da DB às bancas, pois 
servíamos de cobaia. O Mestre não tinha dó, 
usava e abusava das matérias publicadas. 
Era simbionte pra lá e outras aberrações pra 
cá. Lembro também de nossa competição 
para ver quem compraria primeiro a DB. 

Venho notando há muito que existe cer- 
ta “rivalidade” entre os RPGistas sobre qual 
seria o melhor sistema. O conselho que 
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deixo sobre esse assunto é que não es- 
quentem muito a cabeça com isso. Se seu 
grupo se diverte mais com Defensores de 
Tóquio, deixe os Vampiros e Lobisomens 
se matarem. O que vocês têm a ver com 
isso? RPG é diversão, e não competição. 

Confesso também que estava prestes a 
parar de lê-la por uma série de fatores: 
mudei para uma cidade, que não sabe o que 
é RPG (quando ouvem sobre essa sigla pen- 
sam ser algo ligado a fisioterapia; não os 
culpo). Fiquei sem tempo para montar ou- 
tro grupo (trabalho e faculdade). E outro 
fator que estava contribuindo para esta de- 
cisão radical era o excesso de adaptações 
de animes e games. Não que eu seja com- 
pletamente contra isso (algumas eu gos- 
tei). Mas convenhamos; nem todos têm 
acesso a TV paga ou videogame. Isso já 
estava empobrecendo o material. 

Mas quando vi nas bancas a capa 
“Faroeste”, resolvi averiguar o material. 
Mais uma vez vocês provaram que se supe- 
ram a quase toda edição, e nesta última fui 
obrigado a tirar o chapéu e cumprimentá-los 
pelo excelente material que nos serviram. 


Cleber. “Zabaron, D' Áquila”, 
Lucélia/SP 


PS: Como vocês gostam de desafio, aí vai 
um; tirem uma folga e deixem o Tork res- 
pondendo às cartas. 


Posso ser sincera, Cleber? Foi com certo re- 
ceio que levamos às bancas uma DB com 
faroeste na capa. A forte presença de anime/ 
mangá/games em nossas páginas se deve 
simplesmente a pedidos de nossos leitores, 
que apreciam muito esse gênero — o segun- 
do mais jogado no Brasil, perdendo só para à 


fantasia medieval. Também usamos essas. 


matérias para despertar nos não-RPGistas 0 
interesse pelo jogo. Quanto mais gente jogar 
RPG no Brasil, melhor será para todos nós. 

À DB 470 foi em uma direção totalmente 
oposta, mas mesmo assim a resposta dos 
leitores foi muito boa. Não espere que as 
adaptações de mangá e games abandonem 
nossas páginas (a menos, claro, que a mal- 
oria decida não gostar mais delas). Mas, 
depois de tantos elogios à “edição faroreste”, 
pode acreditar que teremos mais material 
assim daqui em diante. 


— Viu só? Apenas pisei aqui outra vez, e 


todos cobrem a DB de elogios. O que você 
faria sem mim? 


«mail dragaobrasilquol.com.k 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
* arquivos anexados. 


— Por favor, Palada! Não me faça sentir 
falta do Antipaladino! 


Leitor Antigo 


Olá, amigos. É com grande prazer que es- 
crevo. Lembro-me como se fosse hoje. Ti- 
nha na época 14 anos quando um amigo me 
mostrou uma revista estranha, com um dra- 
gão vermelho na capa. Pensei se tratar de 
algum gibi sobre Caverna do Dragão (era 
seu apogeu), pois nada sabia sobre RPG. 
Mas já conhecia a arte do Cassaro em re- 
vistas de videogame que eu comprava na 
época. De RPG mesmo, eu só conhecia 0 
RPG dos Trapalhões — uma espécie de 
aventura-solo que usava um dado. 

Bons tempos aqueles. De modo que me 
apeguei à revista, que ate hoje compro sem 
falha. Hoje tenho um amplo conhecimento 
de RPG, conheço muitos sistemas, mas 
GURPS é meu preferido (tirando as 
minúcias, é perfeito). Gosto também de 
games para PC (de RPG, claro) e sinto falta 
das matérias sobre RPG no PC. Há muitos 
bons jogos, como Final Fantasy (zerei to- 
dos, do 1 ao 8). 

Bom, como sei que o espaço é curto, 
então mando este e-mail para parabenizá- 
los por todos esses anos — divulgando uma 
imagem positiva do RPG no Brasil e fazendo 
um belo trabalho. Porém, sinto falta das aven- 
turas épicas com grandes lutas, vilões per- 
versos, damas e mundos a salvar. Como em 
“A Salvação da Terra”, lembram? O mundo 
de Tormenta pode dar ótimos frutos quanto a 
aventuras épicas e interessantes, mas temo 
que possa vir a ser sobrecarregado de infor- 
mações e fiquei um tanto confuso. Mas con- 
fio em vocês e sei que vão continuar ilumi- 
nando os caminhos do RPG para os novatos 
como um dia, há muito tempo, eu fui... 


Thanos, e-mail 


Deuses ancestrais! Esse “RPG dos Trapa- 
lhões” a que você se refere foram, na verda- 
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Barda Educada 


D&D 3º Edição. A gente estava jogando 
com uma druida, um monge e uma barda. 

Nossa missão era INVADIR a torre 
de um castelo tomado por orcs e resga- 
tar uma ladra que nos seria útil no futu- 
ro. Depois de subir umas escadas, en- 
contramos uma porta e, como não tinha 
mais para onde subir (e não encontra- 
mos mais nenhuma porta na caminho), 
ponderamos que a prisão deveria ser ali. 

A porta estava trancada e a harda 
falhou no teste de open lock. 

— E agora? — disse o monge. 

— Ah, sei lá... BATE na porta... — 
respondeu a barda. 

Agora advinha QUEM era a barda... 


Vampire Princess Gabi, RJ/RJ 


Jogamos Tormenta. Minha irmã estava 
mestrando. Grande erro. 

— Então vocês estão no bar quando... 

— TAVERNA!!! — corrige um os jo- 
gadores. 

— Tá, na taverna. Então todos vêem 
na TV que... 

E a sessão foi interrompida pelas 
gargalhadas, fazendo a Mestra cair da 
cadeira de tanto rir. 


Haf, o Ladrão, e-mail 


O grupo de vampiros pretendia invadir a 
casa muito bem vigiada de um mago, para 
roubar um pentagrama que um Verbena 
precisava para ressuscitar o crocodilo de 
estimação do Nosferatu do grupo. Enquan- 
to pensavam em um plano, o Tremere com 
Inteligência 4 teve a grande idéia: 
— Seria melhor invadir À NOITE. 


Lockhart, o Bardo, e-mail 


Uma Gangrel veterinária estava exami- 
nando um camelo doente. Após horas 
pesquisando, não conseguia saber o que 
ele tinha. Mais tarde, durante uma fes- 
ta, a Gangrel indignada aplica um tapa 


| na própria testa: 


— Não acredito! Eu podia ter PER- 
GUNTADO para ele — disso, após lem- 
brar que tinha Animalismo. 


Ariadne, São José do 
Rio Preto/SP 


de, duas aventuras-solo em quadrinhos — 
as primeiras do gênero — publicadas pela 
Abril Jovem. Ficamos tão surpresos por você 
se lembrar que resolvemos colocar esses 
títulos na Arca do Tesouro desta edição. 

De acordo com uma recente pesquisa, a 
maior parte de nossos leitores só conheceu 
a DB nos últimos dois anos. Aqueles que nos 
acompanham desde o início, como você (e 0 
leitor Cleber, da carta anterior), são bem mais 
raros. E bom saber que a DB não apenas 
ajuda as pessoas a descobrir o RPG, como 
também ajuda essas pessoas a continuar 
interessadas. 

Não deixamos de falar totalmente em 
RPGs eletrônicos. Já tivemos resenhas so- 
bre Baldur's Gate | e II, Torment e Vampire 
Redemption. Também temos, ocasionalmen- 
te, adaptações de adventures e RPGs ele- 
trônicos para sistemas de mesa. E se você 
queria uma aventura épica, nos moldes de 
"A Salvação da Terra”, então vi gostar de 
“Torre dos Pesadelos” nesta edição. Embora 
também seja ligada ao mundo de Arton, ela 
pode ser usada em qualquer cenário. 

«— Você pegou mesmo o jeito E respon- 
der cartas, heim? 

— E tive escolha? Aliás, afiada não me 
respondeu: por que não voltou antes? Por que 
me deixou aturando o Antipalada sozinha? 

— Já respondeu sua própria pergunta. 


Quase Aposentado 


Minha Paladina querida, como vai? Há pou- 
co tempo voltei a ler a DB e me deparei 
com você. Que beleza!!! Mas vamos ao que 
interessa. 

Sou um Mestre de GURPS quase apo- 
sentado. Só agora, após dois anos sem jo- 
gar, encontrei um novo grupo de aventurei- 
ros. Por isso estou meio desatualizado, pre- 
cisado de aventuras e o maior número de 
informações possíveis sobre o mundo de 
Arton, especialmente aventuras. Então peço 
que me digam em quais edições da DB pos- 
So conseguir o que procuro. 


Nicolas D, Ex-Mestre Aposentado, 
Belo Horizonte/MG 


Para você, Nick, a casa recomenda a pri- 
meira edição do livro básico de Tormenta, 
que acompanhou a DB &50 — é a única 
versão com regras para GURPS. As edições 
mais recentes são voltadas apenas para 3D&T 
e Sistema Daemon. 

Quanto a aventuras, tivemos algumas: 
“Holy Avenger” (DB 444 a 446), “Aliança 
Negra” (DB &57 e 458), A Volta do Camaleão” 
(DB 65), Dado Selvagem” (DB *68) e ago- 
ra “Torre dos Pesadelos”, nesta edição. Além 
da própria DB, você também vai encontrar 
material de campanha sobre Arton nas revis- 
tas TORMENTA e HOLY AVENGER. 

— Agora responde, Palada! Por que não 
voltou antes? 

— Você achou que eu voltaria enquanto 
aquele demônio de quatro olhos estava aqui 
esperando para me pegar?! 


— Não creio! Você estava com MEDO 
daquele panaca?! Pelo amor dos deuses, 
Paladino! Ele era de SEGUNDO NÍVEL! 

— Pois isso é exatamente dois níveis 
ACIMA do meu. 


Os Invencíveis 


1ô maneiras de reconhecer um NPC 
invencível: 

1) TODOS os outros NPCs que você encon- 
tra na aventura têm medo de enfrentá-lo. 
2) À magia Desejo não funciona contra o 
NPC porque contraria a vontade dos deu- 
ses — digo, do Mestre. 

3) O NPC é imortal. Se o Universo inteiro 
for destruído, ele será o único sobrevivente. 
4) O Mestre rola uma falha crítica na joga- 
da de ataque do NPC e ele consegue acer- 
tar (veja o número 13). 

9) Você não consegue acertar o NPC nem 
mesmo com um acerto crítico, decisivo e 
incontestável. 

6) O Mestre capricha na interpretação quan- 
do o NPC entra em cena. 

7) O NPC é o personagem principal da aven- 
tura, em vez dos jogadores. 

8) O NPC possui uma grande fraqueza que 
NINGUÉM conhece. 

9) Quando questionado sobre os poderes e 
habilidades de sua criação, o Mestre respon- 
de: “NPCs não precisam seguir regras.” 
10) O NPC deixa o adversário atacar pri- 
meiro só para mostrar que seus golpes são 
ineficazes. 

11) O NPC possui uma sorte extraordinária. 
Por mais remota que seja a chance de suces- 
so, ele VAÍ conseguir ser bem sucedido. 

12) Se houver a mínima chance do NPC 
ser derrotado, aparecerá um outro NP€ do 
nada ou qualquer outro evento que impedi- 
rá sua derrota. 

13) O Mestre sempre faz os rolamentos do 
NPC atrás do escudo para que os jogadores 
não vejam o resultado. 

14) Quando está lutando, o NPC adora di- 
zer que está usando apenas uma porcenta- 
gem de seu poder máximo. 

15) O Mestre nunca vai admitir que o NPC 
é invencível. 

Qualquer semelhança com o Paladino, Mes- 
tre Arsenal ou qualquer outro NPC é mera 
coincidência. (Ou não?) 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/Rd 


Claaaro! E também é mera coincidência qual- 
quer semelhança com o Conde Strahd, Azalin, 
Vecna, Kas o Destruidor, Elminster, Halaster, 
Lord Soth, Fizban, Tiamat, Bahamut, o Dra- 
gão de Tyr, Godzilla, o Grande Cthulhu, 
M.Bison, Darth Vader, os Antediluvianos, o 
Computador do Complexo Alfa... 

Todos os cenários de RPG têm NPCs 
invencíveis, que os personagens jogadores 
simplesmente NÃO PODEM derrotar. Eles têm 
papéis importantes na história de seus res- 
pectivos mundos; não faria sentido se fos- 
sem vencidos por um bando de aventureiros 
qualquer. (Imagine o deus-lich Vecna sendo 























abatido pelo acerto crítico, decisivo e incon- 
testável de um aventureiro recém-chegado 
a Ravenloft; que papelão...) 

Se VOCÊ decidiu esquecer o bom senso & 
- desafiar uma das pessoas ou criaturas mais 
poderosas de seu mundo de campanha — e 
perdeu feio, é claro! —, não culpe seu Mestre 
por isso. Ele está certíssimo em ignorar as 
regras e usar todos esses truques (e quaisquer 
outros) para mostrar o quanto você foi tolo. 


3D&T e Arton 


E aí galera da DB? Como vão? Tudo em 
ordem? Tenho algumas perguntas de 3D&T: 
1) Os Pontos de Vida que eu ganho a magia 
Rouho de Vida ficam comigo para sempre? 
2) O que é Oráculo? 

3) Se tenho 12 pontos para as Caracteris- 
ticas, tenho 12 para os Focus também? 
4) Se eu tenho uma Vantagem Única, posso 
ter mais Vantagens normais? 

5) A revista TORMENTA &3 diz que os Sênio- 
res podem realizar todas as magias do Ma- 
nual 3D&T. Mas eles não possuem Clericato, 
e apenas Zéphyro possui Telepatia. Como 
eles podem lançar magias que têm como 
exigência Clericato e/ou Telepatia? 

6) Em Arton, quantos Tibares vale uma peça 
de ouro? 


Diêgo Luís, e-mail 


— Agora chega! Responde essa você, que 
estou cansada. 

— Mas você estava se saindo tããão bem... 

— Mesmo? Ora... nesse caso... 

— (É, aprendi um truque ou dois en- 
quanto estive fora...) 
1) Não. Você pode perdê-los da mesma for- 
ma que PVs normais — aliás, SÃO PVs nor- 
mais. O único efeito da magia é transferir 
PVs da vítima para o mago. À vítima poderá 
recuperar esses PVs mais tarde, com des- 
canso ou cura, de forma normal. 
2) Oráculo é uma Vantagem que apareceu 
pela primeira vez em “Matrix” (DB $58) e 
novamente em “The Vision of Escaflowne” 
(DB 467). Ela custa 1 ponto e permite ter 
rápidas visões do futuro, em momentos es- 
colhidos pelo Mestre. 
3) Não. Se você tem 12 pontos, precisa 
decidir quantos deles vai colocar em Carac- 
terísticas e quantos vão para Focus. 
4) Sim. Você apenas não pode ter mais de 
uma Vantagem Unica. 
5) Naturalmente, eles podem realizar ape- 
nas as magias para as quais tenham todas 
as exigências. Perceba que, no suplemento 
Grimório de Arton, existe agora a magia Po- 
der Telepático — permitindo a um mago ter 
Telepatia, e assim lançar todas as magias 
-que tenham essa exigência. 
6) Uma peça de ouro vale cem Tibares. 


1) Ouvi uns rumores sobre um Guia de Cri- 
alturas. Ele existe? Vai ser voltado para qual 
sistema? 

2) Victory 2, quando sai? 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Vampiro: Guia do 
Jogador (R$ 30,00), Li- 
vro do Clã Brujah (R$ 
12,00) e Livro da Tribo 
Andarilhos do Asfalto (R$ 
12,00), ou todos por R$ 
50,00. Vendo também 
diversas revistas do 
Spawn, WitchBlade, 
Darkness & WithBlade 
(R$ 2,00 cada). Tudo em 
ótimo estado. 


Fábio M. Reis, fone (51) 
6 Ta DD. 
mzeswterra.com.br 
< mailto:mzes(terra. 


com.br> 


Compro Livro do Clã 
Assamita, em bom esta- 
do, de preferência em São 
Paulo. Preço a combinar. 
Daniel, SP/SP, fone 
(0xx11) 6524-5110, 
danieldu(Dieg.com.br 
<mailto:danielduo 
leg.com.br> 


- Quero Jogar 


Olá, ó grande Orc! Meu 


- nome é Juca, tenho 16 


anos e jogo diversos es- 
tilos de RPG, mas meu 
favoritismo fica pra 
GURPS e AD&D. Deses- 
peradamente, quero me 
corresponder com qual- 
quer jogador de qualquer 


sistema (e idade), a * 
fim de trocar histórias e/ * 


ou personagens. 


Juca, Rua Emílio Nicoletti, 
600, Bairro Jardim 
Nazaré, São José do Rio 
Preto/SP, CEP 15054- 
140, spout(mhol. com.br 


«- O grupo AD&D (Advan- 


Vendo os seguintestivros 
nacionais: Livros do Clã 


de Vampiro (Nosferatu, 
Ventrue, Malkavian, 
Brujah. Gangrel, Torea- 
dor e Tremere, R$ 15 
cada). E os livros impor- 
tados AD&D The Com- 
plete Fighters Handbook, 
The Vampire Player's 
Guide, (2º Edição, R$ 35 
cada), Chigago by Night 
(23 Edição), The Player's 
Guide to the Sabbat, The 
Masquerade (Mind"s Eye 
Theatre) (R$ 30 cada). 
Tudo em ótimo estado de 
conservação. Também 
troco ou compro a caixa 
de AD&D Ruins of Zhentil 
Keep, de Forgotten 
Reaims. URGENTE! 
Rafael! Scott, Rua Des. 
Ferreira França, 40, Apto. 
161-B, Alto de Pinheiros, 
SP/SP, CEP 05446-900, 
rascoti(muo!. com.br 


seco... 


Compro o Livro do Joga- 


dor, o Livro do Mestree o . 
Livro dos Monsiros AD&D, . 
apenas estando Todosem ., 
E turandot(duol.com.br 


ótimas condições. 


Reginaldo, Manaus/AM, 
fone (0XX92) 648-4822, 
eupt22(Dyahoo.com.br 


Vendo 1500 cartas de 
Magic por um preço ini- 
cial de R$50,00. Todas em 
ótimo estado e muitas 
raras como Assassino da 
Realeza e Morte Viva. Ain- 
da vem c/ dois tipos de 
plástico e uma pasta. 


Julio, fone 4157 1834 0u 
Gabriel, fone 4448 2847, 
jedahoraDyahoo.com.br 


ced Dungeons e Dog, 
nome recebido pela pre- 
sença constante de um 
mascote nas aventuras) 
convida todos os joga- 
dores do ES para jogar. 
Somos fãs de AD&D (é 
claro), 3D&T e estamos 
correndo atrás de 
GURPS. Por favor en- 
trem em contato. Valeu! 


Vinícius Oliveira de Sou- 
za, ladrão Halfing de 
1000º nível, vinicius. 
escobol.com.br. 


Atenção, jogadores ain- 
da vivos de Spellfire no 
Rio de Janeiro. Tô louco 
para jogar Spelifire, mas 


“ o » 8 o + 


o o “o o ” 


preciso de alguém para . 
jogar comigo. Se algum 


interessado ler esse per- 
gaminho, e-mail me. 


Eduardo Barreto, 
jasonerb(»jedi.com.br 


Somos um grupo de 
AD&D e GURPS, sendo o 
AD&D com todos os li- 
vros (Jogador, Mestre e 
Monstros) e GURPS 
Módulo Básico, Ilumi- 
nati, Cyberpunk, Ultra- 
Tech, Horror e Fantasy. 
Venham jogar e dar idéi- 
as para nós, somos um 


e 1 Mestre. 


Av. Barão de Melgaço, 
106, Real Parque, 
Morumbi, SP/SP, 


Quero me corresponder 
com jogadores e aman- 
tes de RPG. Quero jogar, 
tenho noções de AD&D, 
Vampiro, SD&T. Procu- 
ro Mestres em Manaus. 


Um jogador aflito, 
Eupt22(myahoo.com.br 


Procura-se DESESPE- 
RADAMENTE jogadorES 
e jogadorAS de RPG, na 
cidade de Jundiaí/SP, 
entre 12 e 16 anos, 





iniciantes ou não, para 
tentar jogar todo sábado. 
Eu jogo GURPS, AD&D, 
30&T, Vampiro, Arkanun 
go que vier a gente traça. 


Aurelius, o elfo, Av. Pre- 
feito José de Castro 
Marcondes, 448, CEP 
13214-030, JundiailSP, 
fthiranoçoterra.com.br 
<mailto:fthirano God 
terra.com.br> 


Estou à procura deses- 
perada de jogadores (as) 
para formar um grupo 
sério. Jogo qualquer sis- 
tema e, apesar de ser um 
Mestre já com alguns 
anos de experiência, jogo 
com qualquer um de qual- 
quer idade. Se você é de 
Sampa, por favor entre 
em contato, ou terei que 
aturar O eros pelo resto 
da eternidade... 


Leandro Silva de Arujo, 
Rodovia Raposo 
Tavares, 3175, torre-f, 
ap-118, fone 3537-9251 


Atenção Criciuma!!! 
RPGista novo no peda- 
ço!!! Procuro Mestres e/ 
ou jogadores de qualquer 
sistema para campa- 
nhas de mesa e live. 


Hernani Cavalheiro, fone 
433-7975, cavalheiro 
netoDoasis.rock- 
br.com.br 


Procuro pessoas para jo- 


grupo de 4 aventureiros á gar 3D&T aqui em Belo 


Horizonte. Também pos- 
so aprender outros sis- 
temas. 


Bruno Eustáquio, 
bpereiraçncade.com.br 


Procuro jogadores da 
Zona Leste de São Pau- 
lo. Jogo 3D&T, Vampiro, 


e ; < 
o à pn a 5 
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um e-mail, 
ArcaNo, 


wesquelito 
(hotmail.com 


Procuro RPGistas na 
região de Florianópolis 
para jogar nos fins de 
semana. Jogo qualquer 
coisa. Aceito Mestrar. 


César, 324-1109 


ooo... .. 


Atenção jogadores de 
RPG do DF. O grupo Earth 
Lords está convidando os 
jogadores do cerrado para 
participar das atividades 
do grupo. Entre estas, 
estamos programando 
um grande e organizado 
live action e, futuramente, 
organizar uma grande 
reunião dos grupos de 
RPG das cidades próxi- 
mas para que possamos 
conhecer o pessoal. 


marcos(o113n.cjb.net. 


« Só Bobagem 


Uhuuuuuuu... ae, queria 
mandar um salve pros 
duente: Fred (Gangrel 
não scaânã scânã), 
Thales (parabéns papai), 
Spin (Pauzão), Pê (não 
discuto mais!!!), Paquito 
(xupa meu ku), Gustavo 
(homem rato), Diego (E 
AE MANO) e Fernando 
(vira Homi). 


mariborotuts(obol.com.br 


Um alô para o grupo 
Kracola (que nome ridi- 
culo!): Elmos (por favor 
não cozinhe), Israel 
(Lolita esmaga Gan- 
grel), Gilberto (o 
Toreador brigão), Glei- 
son (Overpower: 0 Re- 
torno), Joaquim (cléri- 
go: melhor amigo do 


. homem), Fred (velhinha 


GURPS, AD&D e apren- 


do com facilidade. 


Diego Fanti, Artur Alvim, 
SP/SP, fone (011) 6742- 
0077 


Para todos que quise- 
rem começar um PBEM 
de 3D&T no mundo de 
Arton (para quem gostar 
de interpretar!) mande 


Slayer), Brunos (Hentai, 
o cavaleiro mongol), 
Tiago (Robocop), Pedro 
(BSB) e também um alô 
para os não filiados: Raul 
(só um tapinha não dói), 
Tadeu e Cia e Megaman: 
a Alopração. 


Tiago de Oliveira, Av. Sol 
Nascente, 61, Monte 
Castelo, CEP 25810- 
170- Três Rios/RJ 
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TIDAS RETO! TEME DESSES" 


LOUSE SLAYERS 


Ee 







E 
ON RO E MO VE A 
“a NS pf As Ai [és S k X EA E 
e & & 
King of Fighters 


Na matéria sobre o KOF (DB 469) vocês 
disseram que Yuri foi raptada por Geese, 
quando na verdade ela foi capturada pelo 
Mr. Big. Geese viria a participar do Art 
of Fighting 2, mas apenas como perso- 
nagem secreto. 

Vocês também afirmam que Yuri, 
Leona e Kasumi formam o novo time 
feminino (bom, no Edit Mode talvez...). 
Eguivocaram-se novamente, pois Yuri 
passou a formar time com Ryo e Robert 
a pedido de Takuma. Leona entrou no 
lugar de Heidern, que foi promovido a 
capitão, e Kasumi entrou no lugar de 
Yuri no trio feminino. 

O outro erro foi dizer que Kyo luta o 
“kyokugen ryu”. Na verdade este estilo 
foi criado por Takuma Sakasaki. Kyo luta 
um estilo próprio da família Kusanagi. 

Fora esses pequenos erros a maté- 
ria está ótima e muito bem feita. E que 
tal um KOF para 3D&T com ilustrações 
como a das páginas 27 e 28, e a já 
conhecida competência de vocês? 


Ransus Guilhert, e-mail 





























Na DB &68 vocês cometeram um erro 
na matéria sobre armas mágicas para 
caçadores (Vampiro): a adaga que di- 
zem ter sido feita com um espinho da 
coroa de Cristo não pode ter sido con- 
feccionada no ano 3 d.C, visto que ele 
foi crucificado por volta do ano 33 d.C. 


Márcio R. Dôrr 











Foi um erro de digitação. A adaga foi 
realmente feita em 33 d.C. 


À DB &70 dizia, na matéria de Street 
Fight: “além destes havia quatro vilões 
adicionais: Mike Bison, o pugilista; 
Balrog, o ninja espanhol; Sagat, o 
kickboxer tailandês; e Vega, o ditador 
paranormal. Acho que vocês trocaram 
as técnicas. 


Felipe Almeida De Souza, Poá/SP 


Houve troca, sim, mas não foi nossa. 
Esses são os nomes corretos na versão 
original japonesa do game. Na versão 
americana, três dos quatro chefes 
(M.Bison, Balrog e Vega) tiveram seus 
nomes misturados. 



















3) Quando vão falar sobre o Reinado na revis- 
ta TORMENTA? Tá começando a virar lenda... 
4) Vocês não poderiam fazer sempre uma 
aventura por revista? (E sem essa de sim, 
nós poderíamos...) 

v) Vocês nunca fizeram nenhuma adapta- 
ção de Final Fantasy. Não tá na hora? 

6) Na DB &70 eu vi a ficha do dragão-lich 
pra 3D&T e me perguntei: porque eles não 
se juntam e dominam tudo? Duvido que al- 
guém conseguisse pará-los. (O Paladino tá 
sumido mesmo...) 


Enkil Randolf (tomando Fanta Uva 
na laverna), e-mail 


1) Os rumores são verdadeiros. O Guia de 
Criaturas será o primeiro suplemento da Edi- 
tora Daemon para o Tormenta 3E, contendo 
quase 300 animais, monstros e raças. Será 
compatível com 3D&T e Sistema Daemon. 
A revista TORMENTA &3 também apresen- 
tou um artigo com regras de conversão de 
3D&T para AD&D e GURPS. O livro está 
previsto para ser lançado em maio/junho,.no 
Encontro Internacional de RPG. 

2) Esperamos que seja em abril/maio deste 
ano. Aguarde também para breve O primeiro 
especial-solo de HOLY AVENGER. 

3) A edição %4 de TORMENTA vai, justa- 
mente, apresentar pela primeira vez o mapa 
político do Reinado — com os nomes, fron- 
teiras e características de cada reino. 

4) Claro que poderíamos! Ok, ok... pelo me- 
nos NESTA edição tivemos uma aventura, 
9) Os novos Final Fantasy aparecem mais 
rápido do que a gente consegue adaptar! Va- 
mos ver se, pelo menos, pegamos o filme... 
6) Sim, o dragão-lich está entre as criaturas 
mais poderosas de qualquer mundo medieval. 
Mas, da mesma forma que os dragões vivos, 
eles são orgulhosos e individualistas; alian- 
ças não são o tipo de coisa que apreciam. 
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1) Em 3D&T, de que adianta ter Habilidade 
/ se um resultado 6 no dado é sempre é 
uma falha? Pelo que vejo, só serviria para 
compensar redutores em tarefas difíceis. 
2) Com a Vantagem Arcano, eu posso dis- 
tribuir os seis pontos de Focus que ela ofe- 
rece? Água 5 e Luz 1, por exemplo? 

3) Se esses pontos não podem ser 
remanejados, como a magia Corpo Elemen- 
tal poderia ser inicial, e usada por 
um personagem jogador? Ele teria que ser 
um completo fracote para isso, né? 


Luiz, e-mail 


1) Isso mesmo. Veja na matéria “Poder Má- 
ximo” (DB 66) outros benefícios de altos 
valores em Habilidade. 

2) Não..A descrição de Arcano diz que os 
pontos não podem ser remanejados. 

3) Não é preciso possuir Arcano para lançar a 
magia Corpo Elemental. Basta possuir Focus 5 
em qualquer dos seis Caminhos. Sim, se você 
pretende ter um personagem recém-criado com 
Focus 5, com certeza suas Características 
serão bastante baixas (um “fracote”). O fato 
de ser uma Magia Inicial quer dizer que você 


não precisa aprendê-la — mas NÃO quer dizer 


que você seja capaz de usá-la. Só poderá fazê- 
lo se tiver as exigências necessárias (Focus 5, 
no caso de Corpo Elemental). 

— Basta! Foi a última vez que respondi 
os Pergaminhos sozinha. Na próxima edição, 
Palada, você retoma o comando. 

— Sentiu minha falta, então? 

— Hã? Ei! Que história é essa? 

— Ahn, estive lendg umas revistas anti- 
gas: “Será que desta vez fui longe demais?” 
“Vamos lá, pode voltar.” “NÃO ME DEIXA AQUI 
SOZINHA!!!” 

— Ora, seu... seu... OLHA QUE EU TE 
ENCHO DE PORRADA, TÁ? 

— Ah, agora sim, parece a Paladina es- 
tressada que eu conheço. 
















































R. Patrocínio do Sapucaí, 504 
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site: So IWWW.Co ami storeonline.com 
e-mail: info(cw comicstoreontine.com 


af a à Domingo. 
9:30h as à TÁ 30h 


4 032429978 EoPU BUS 
Saiyan Saga booster..........cumunesseseensasnoso 





Frieza Saga booster <ESGOTADO>........ R$ 12,00 
Trunks Saga starter deck ..........zea R$ 36,00 
Trunks Saga booster .......zezemnusesa «R$ 12,00 
Base DÓOSter ,.scesesaserscantosonnarocasansavas fa pa: 8,30 
Base 2player starter deck pantreusscas since RUA OO 
Base precon deck .......azesasuxensescesensaenonsas R$ 29,00 
Jungle booster ....suueremes sEdisdo CUARAAN a Rnesas R$ 8,00 
Jungle precon deck .....usuusasascenas escocersR$ 29,00 
ROSSI! DBOOSTer.peoesspreconsszanradrossaera Er aa R$ 8,00 
Fossil precon deck.......usecsasecenoa Runs tire ras R$ 29,00 


Base Set II booster... amanscasuraa RD -SrOU 
Base Set II 2player starter Er CDROM.. «R$ 29,00 


Base Set II precon deck ...........n cesonesssR$S 29,00 
Team Rocket booster ..... e nsVoXosasanUas mena SRTA R$ 8,00 
Team Rocket precon deck ......ze.m. ces R$ 29,00 
Gym Heroes booster... cessam R$ 8,00 
Gym Heroes precon deck........... sasccass aa e Sd SO 
Gym Challenge booster ........umssese sonR$ 8,00 


Gym Challenge precon deck ......scceaR$ 31,50 
Neo Genesis booster (pronta entrega) ... consulte 
Neo Genesis precon (pronta entrega) .... consulte 
Pokémon Gift BOX ..ssesseemenenasaeos cc R$ 30,00 


Pokémon Thunderstorm Gift Box ..«.......R$ 51,00 





Premiere Limited starter deck ....... x... R$ 28,00 


Premiere Limited booster ............. «R$ 10,00 
Premiere Unlimited booster ......uu.« cmesR$ 7,90 
Premiere Enhanced pack ........uessussusasenao R$ 38,00 
New Hope Revised booster..........cususasenas R$ 6,00 
Dagobah Revised booster... R$ 6,00 
Cloud City Limited booster .........zusuzm0.. «R$ 8,00 
Cloud City Enhanced pack ......c.cunusuenneeses R$ 38,00 
Jaba's Palace Limited booster .........s.ere. R$ 8,00 
Special Edition Limited booster .............. R$ 7,20 
Special Edition Limited starter deck ......R$ 25,00 
Endor Limited booster..... DER EEE je Saca R$ 8,50 
Death Star II booster........esuusussencencennass R$ 9,50 
Death Star II starter deck .....csssamessa R$ 29,00 
The Wizards Unlimited booster ...... ssa tas R$ 6,20 
The Wizards Unlimited starter deck ....... R$ 21,90 
The Dragons booster ......«uzusuneasencerensaesa R$ 6,70 
Dark Minions booster ........ezezuae pata nvEs ce R$ 6,20 





E ETERNAL STRUGOLE 


The Eternal Struggle starter deck..........R$ 21,90 


Dark Sovereigns booster .......ccumensaesasses R$ 6,20 
Ancient Hearts booster ........scexenmesser AOS R$ 8,60 
Sabbat Wars booster ........eszescensazasnensencos R$ 10,20 
Sabbat Wars precon deck .......esessessee «R$ 26,00 
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Magi-Nation Unlimited booster...........R$ 8,80 
Magi-Nation Unlimited precon deck....R$ 30,00 





Mage Knight Rebellion booster (ct.5). consulte 
Mage Knight Rebellion starter (ct.10) consulte 





BaDRDAsanaDArTtiocrasanaswxruna sa 


X-Men booster..... R$ 4,20 
X-Men starter deck............zu.. apo raranic usas consulte 


PRESTE 


BeatDown box set RRBADBNDTADaADSnDRENASASU nana, consulte 








CARTAS Peça pelo telefone: (19) 3252- 
AVULSAS 9157, ou envie um e-mail para: 


infoQcomicstoreonline. com 
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Um dos maiores acervos do 
mundo! Confira agora e 
complete suas coleções! 





Em conjunto com várias lojas. 
dos EUA, trouxemos para o 
público brasileiro a chance de «= 
completar suas coleções! Um ' 
dos maiores acervos de cartas 
foil (brilhantes) de todas as 
Edições à sua disposição! 


E outros card games maist! 
Complete hoje sua coleção! 








RACE EADO DAME 





Folha Plástica BCW 9pocket 3furos ....R$ 1,00 
Protetor p/ Cards Black Box* (ct.100) R$10,50 
Protetor Black Box* c/ Porta Deck.....R$13,50 
Pasta Lisa Ferragem p/ 3furos..........R$14,00 
Dwarven Gems (ct.40counters) ço ua «R$ 5,00 
(*) protetor transparente 

Entregamos para todo o Brasil 

(frete por conta do comprador) 








O Grande 
Cthulhu 








No começo do século 20, um escritor chamado 
Howard Phillips Lovecraft — ou apenas 
H.P.Lovecraft — criou um estilo bem diferente de 
contar histórias de terror. Tão diferente que hoje 
ele é considerado (junto com Edgar A. Poe) um 
dos grandes nomes da literatura de terror da lín- 
gua inglesa. 


Os livros de Lovecraft tinham como tema a descoberta 
de que a Terra já fora lar de outras criaturas, muito 
mais antigas do que a nossa ciência poderia imaginar 
— desde povos aliens até deuses-monstros cósmicos. À 
raça humana seria menos que formigas para esses 
seres, que pouco se importavam com a nossa existên- 
cia. Muito pelo contrário. 


Essas criaturas seriam detentoras de tamanho poder e 
tão alienígenas para nós que o mero vislumbre de uma 
delas (mesmo das menos poderosas) seria suficiente 
para tirar a sanidade de qualquer pessoa normal. Ou 
seja: só de olhar, você fica louco! 


De tão poderosas, algumas dessas entidades seriam 
idolatradas como deuses por algumas seitas — ou até 
por raças antigas, que a maioria das pessoas sequer 
imagina que existiram. Grupos de cultistas, praticantes 
de sacrifícios humanos e se utilizando de poderes má- 
gicos profanos, tentavam trazer para o nosso mundo 
(ou nossa realidade) criaturas indescritíveis. 


Essas histórias de horror formavam todo um cenário 
próprio, com uma organização de raças, deuses anti- 
gos e deuses alienígenas, que recebem o nome de 
Cthulhu Mythos — ou Mitologia Cthulhiana. Outros 
escritores, que trocavam correspondência com o 
Lovecraft, também usaram esses elementos em seus 
próprios livros, aumentando ainda mais essa mitologia. 


A literatura Lovecraftiana foi transformada em RPG 
pela empresa americana Chaosium, resultando no 
jogo Call of Cthulhu (“O Chamado de Cthulhu”, que 
é também o nome do conto mais famoso de Lovecraft), 


o RPG de terror mais clássico e respeitado do mercado. 


Cthulhu Medieval? 


O tom principal das aventuras de Call of Cthulhu 
é o terror — e nada de vampiros depressivos aqui. 
Neste jogo, os personagens são simples huma- 
nos, sem poderes, tentando evitar que deuses 
antigos e cruéis tragam o caos para nosso mun- 
do. O normal é que sejam mortos ou fiquem lou- 
cos antes de concluir a missão — o que torna este 
RPG bem diferente do convencional. 


Alguns jogadores podem alegar que esse estilo de jogo 
não se adapta muito bem à fantasia medieval — espe- 
cialmente ao heroísmo épico do AD&D. Mas o próprio 
Lovecraft parecia discordar. Um dos escritores que 
trocava correspondência com ele era Robert E. 
Howard, o criador de Conan, o bárbaro, e do Rei Kull. 
Graças a isso, muitas histórias do bárbaro de bronze 
mostram elementos “cthulhianos”, como algumas cria- 
turas e tentativas de invocações dos Deuses Antigos por 
magos e feiticeiros. Além disso, o reinado do rei Kull, 
na Valúsia, consta na linha de tempo Cthulhiana. 


A Mitologia Cthulhiana é excelente para preencher o 
papel de “cultistas malvados que querem trazer um 
deus louco que vai destruir o mundo”. Suas criaturas 
alienígenas e estranhas servem como monstros novos e 


desafiadores para qualquer grupo poderoso. Até mes- 
mo as divindades malignas (e seus seguidores) de um 
mundo de fantasia tentariam se opor à invasão de um 
deus antigo e destruidor. 


|” 


O tema “vamos impedir a chegada do grande ma 
sempre funciona. Ele foi usado em duas das mais clás- 
sicas aventuras publicadas na DB: “O Disco dos Três”, 
quando o objetivo era impedir a chegada de Sartan, o 
Deus do Mal; e “Holy Avenger”, em que Mestre Arse- 
nal tentava trazer a este mundo Sszzaas, o Deus das 
Serpentes. Não é sem motivo, então, que os elementos 
de CoC sejam tão adequados para jogos de RPG. 


Perdendo a Sanidade 


As criaturas descritas na Mitologia Cthulhiana 
não são apenas monstros muito poderosos. Elas 
desafiam as leis naturais e científicas que conhe- 
cemos, são monstros que não deviam existir. Não 
poderiam existir. 


Essas criaturas são alienígenas no teor mais completo da 
palavra. Monstruosidades sem nenhuma semelhança 
com alguma outra criatura que exista no mundo, com 
mentes e emoções muito diferentes do que conhecemos. 


A simples visão de uma dessas criaturas pode abalar 
até mesmo o mais experiente aventureiro. Um grande 
herói pode enfrentar dragões, liches, devoradores de 
mente e o Tarrasque — mas todos estes monstros ele já 
conhecia através de lendas. Ou, pelo menos, têm al- 
gum elemento familiar. 


As criaturas Chuthulianas conseguem ser tão estranhas 
que a mente humana não aceita sua existência. É como 
se tudo que o aventureiro pensa ser real fosse mostrado 
como mentira. Então, para se proteger, o cérebro rejeita 
essa informação — ou transforma em loucura. 


Sempre que um personagem jogador encontra um 
monstro da Mitologia Cthulhiana, terá que rolar um 
teste adequado para preservar sua sanidade. O teste 
muda, claro, dependendo do sistema de jogo: uma 
Verificação de Pânico em GURPS, um Teste de Loucu- 
ra em AD&D (Ravenloft * Domínios do Medo, pág. 
149) e um Teste de Resistência em 3D&T (são especial- 
mente úteis aqui as novas regras para Insano vistas na 
DB 470). Criaturas maiores ou mais apavorantes im- 
põem redutores. Para cada criatura há um modificador 
diferente para esse teste. 


Algumas criaturas podem apresentar, em suas descri- 
ções a seguir, alguns poderes diferentes em jogos dife- 
rentes. O Mestre pode mantê-las assim para torná-las 
imprevisíveis ou, se quiser, adaptar os poderes de um 
sistema ao outro. 


Deuses e Monstros 


De forma bem resumida, as entidades da Mitologia 
Cihulhiana podem ser classificadas em dois tipos: 
os Grandes Antigos e as Raças Independentes. 


Os Grandes Antigos são deuses-monstros cósmicos, 
que ocasionalmente assumem formas físicas. Elas po- 
dem ser combatidas e até destruídas, mas isso não quer 
dizer que a criatura em questão morreu. Essas formas 
físicas — praticamente avatares — podem ser 
reconstruídas 1d6+3 minutos depois de sua destruição, 











se o Grande Antigo assim quiser. 


Os Grandes Antigos formam um tipo de panteão pró- 
prio. Em teoria, todos estariam sob o comando de 
Azathoth, o sultão demônio — mas esse ser perdeu sua 
mente e agora está irremediavelmente insano. Ele é 
servido pelos outros deuses, em especial Nyarlathotep. 


As Raças Independentes são, na maioria das vezes, 
criaturas alienígenas. Mortais, mas mesmo assim muito 
mais poderosas e cheias de recursos que os humanos. 
Algumas atuam como servos dos Grandes Antigos, 
enquanto outras têm seus próprios objetivos. Membros 
dessas raças — como seria de se imaginar — não são 
afetadas pela perda de sanidade. 


O Grande Cthulhu 


Cthulhu (repita conosco: “cu-TÚ-lu”) é uma criatu- 
ra mais antiga que muitos mundos. Ele já tinha 
milhões de anos antes de fundar sua ilha de 
R'lyieh e acabar preso nela. Cthulhu é mencionado 
como o sacerdote e mentor dos Grandes Antigos, 
sempre com um status grandioso entre o panteão. 


Esse deus (que aparentemente tem uma ligação muito 
forte com o elemento água) está preso em seu avatar 
principal, adormecido na cidade R'lyieh, no fundo do 
oceano. De tempos em tempos, quando as estrelas 
formam uma conjunção especial, a ilha emerge e o 
avatar adormecido desperta. Alguns estudiosos acredi- 
tam que a criatura não está completamente desperta, o 


SG 


que explicaria seus poderes reduzidos. 


Mesmo quando está inerte no fundo do oceano, o 
Grande Cthulhu pode influenciar pessoas sensitivas, 
enviando pesadelos que mostram sua cidade e suas 
criações. Através desses sonhos o Grande Antigo con- 
seguiu arrebanhar seguidores e cultos profanos pelo 
mundo todo, que tentam reanimar seu patrono. 


Cthulhu tem um corpo vagamente humanóide, com 
braços longos terminados em garras, pernas grossas e 
um corpo coberto de escamas reptilianas. Grandes 
asas membranosas saem de suas costas, e sua cabeça 
parece um enorme polvo, com vários tentáculos e dois 
olhos bestiais. 


Cthulhu pode alterar sua massa e densidade de acordo 
com a necessidade. Ele pode crescer até vários quilô- 
metros de altura (DOBRE o redutor em testes de loucu- 
ra por vê-lo assim!), mas esta forma será muito mais 
frágil (AO, DPO/RDO, CA 10). Em situações de combate, 
ou quando deseja voar, ele terá “apenas” 50m de 
altura (com asas maiores). 


Tipo: Grande Antigo 
Aparição: “O Chamado de Cthulhu” 


3D&T: Fl6, H9, R19, Al4, PdFó, 95 PVs, Ataque Múlti- 
plo, Levitação, Resistência à Magia, Invulnerabilidade 
(Químico, Frio/Gelo), Armadura Extra (Força, PdF, 
Calor/Fogo, Eletricidade), Sentidos Especiais (todos), 
Imortal, Telepatia, Agua 10, Ar 8, Fogo 9, Luz 6, Terra 
7, Trevas 10 (não consome PYs para realizar magicfs), 
Teste de Resistência a -4, 2 ataques/turno, regenera 2 
PVs/turno [apenas quando em contato com a água), 
pode usar os tentáculos para imobilizar o alvo (que 
precisa ter FIO ou mais para se livrar) 


GURPS: ST 500, DX 21,1Q 30, HT 25/200, DP 6, RD 
21, Movimento 24 (voando 16, nadando 20), Esquiva 
-, Dano 25d corte, Alcance 20 (garras) 6 (tentácu- 
los), Tamanho 40, Peso 1000 Tons (aproximada- 

mente), Habitat R'lyeh, Verificação de Pânico a - 
15, 3 ataques/urno (2 garras, tentáculos), NH 30 
em todas as magias existentes (e 
não existentes!), não consome 
Fadiga para fazer mágicas, 
regenera 10 PVs/rodada (ape- 
nas quando em contato com a 
água), é destruído apenas 
quando chega a - 100 PVs 


AD&D: For 25, Des 20, Con 
29, Int 25,.5ab 23, Car -7,CA 
2, Movimento 18 (36 Yn), 25 
Dados de Vida, 200 PVs, TACO -2, 
Nº de Ataques 2 (garras) + 4 
(tentáculos), Dano/Ataque 22d6 
(garra) ou 11dó (tentáculos), Teste 
de Loucura a -15, Proteção à 
Magia 60%, Tamanho | (30m de 
altura), Moral 20, Valor em XP 
50.000 


Ataques Especiais: o Grande Cthulhu 
conhece todas as magias do Livro do 
Jogador, mas raramente as utiliza (ele 
as lança como um mago e um clérigo de 
20º nível). Acredita-se que o avatar possa, 
quando estiver no mar ou na água, criar 
uma onda para atacar ou afastar seus inimi- 
gos. Essa onda causa 1Odó de dano (resis- 





tência para meio dano e para não ser atirado longe, as 
regras para afogamento se aplicam se falhar no teste). 

Cada golpe de Cthulhu age como a magia Desintegrar 
em objetos sólidos, com o teste de resistência feito a -6. 


Defesas Especiais: imune a ataques baseados em 
água, frio e vácuo. Só pode ser atingido por armas 
mágicas +3 ou melhores. Cthulhu regenera 10 PVs por 
rodada quando em contato com a água. Se o avatar for 
destruído, explode em uma nuvem de gás nocivo (igual 
a uma Nuvem Fétida) e se reconstrói em 1d10 minutos. 


Combate: Cthulhu pode agarrar 1d3 vítimas em cada 
mão, causando 22dó pontos de dano por rodada (de- 
pois de pegar a vítima, ele não precisa mais fazer 
jogadas de ataque, apenas dano). Se estiver com a 
cabeça próxima o suficiente, pode atacar até quatro 
oponentes com seus tentáculos, que causam 1 Tdéó pon- 
tos de dano por esmagamento. 


Os Antigos 


Os Antigos (“Elder Things” no original) são estra- 
nhas criaturas com corpos em formato de barril, 
asas membranosas saindo das laterais do corpo, 
cinco tentáculos na base que servem como “pés”, 
uma cabeça em formato de estrela e tentáculos na 
parte superior do corpo, um em cada ângulo da 
cabeça, que seriam os braços. Esses tentácu- 
los-braços terminam em cinco ramificações 
semelhantes a dedos. 


Eles possuem uma tecnologia altamente desenvol- 
vida, especialmente na área da genética, que lhes 
permite fazer complexas alterações biológicas. 
Criaturas modificadas usadas como servos são 
comuns entre os Antigos. 


Os Antigos podem viajar através do espaço sem 
usar naves, e resistem ao vácuo e ao frio extre- 
mo. Sua arquitetura e matemática é toda basea- 
da nas estrelas e no 5 — o que costuma difi- 
cultar muito a compreensão de suas fórmulas 

e inscrições. 


Tipo: Raça Independente 


Aparição: “Nas Montanhas da Loucura”, “A 
Casa da Bruxa” 


3D&T: F2-3, H4, R3, A2, PdF2, 12 PYs, Levita- 
ção, Resistência à Magia, Invulnerabilidade 
(Calor/Fogo, Frio/Gelo), Teste de Resistência 
sem ajuste, Focus 1-4 em Camiinhos diver- 
sos, 3 ataques/turno 


GURPS: ST 30, DX 15, 1Q 13, HT 15/25, 
DP 2, RD 7, Movimento 8 (10 voando), 
Esquiva 10, Dano 2d cont, Alcance 2, Ta- 
manho 3, Peso 300 kg, Habitat qualquer 
um, Verificação de Pânico normal, 3 ata- 
ques/turno (tentáculos), uma vítima agar- 
rada por mais de um tentáculo sofre ld de 
dano automático por tentáculo a cada turno 
até se soltar, NH 12-18 em magias variadas 


AD&D: Inteligência 13, tendência Ordei- 
ra (leal e neutra), quantidade/encontro 
1d8, CA 6, Movimento 18 (12 Vn), 8 Da- 
dos de Vida, TACO 13, Nº de Ataques 3 
(tentáculos), Dano/Ataque 2dó (x3), Defe- 
sas Especiais (imune a calor e frio), Teste de 


Loucura normal, Tamanho G (2,10m), Moral 16, Valor 
em XP 2.000 


Combate: normalmente os Antigos preferem evitar o 
combate, usando servos ou armas avançadas como 
distração enquanto fogem voando. Quando são força- 
dos a lutar, usam três de seus “braços”. Os Antigos 
possuem infravisão com alcance de 30m. Alguns Anti- 
gos (30%) possuem poderes de magos de níveis 5-8, em 
geral usando magias das escolas da Necromancia, 
Conjuração, Alteração e Abjuração. 


Shoggoths 


Para construir suas cidades e servirem como mão- 
de-obra pesada, os Antigos criaram os 
Shoggoths, monstruosidades amorfas que pare- 
cem amebas enormes, com membros, órgãos 
sensoriais e bocas surgindo e desaparecendo a 
todo instante. 


Em sua cidade construída na Terra, os Shoggoths de- 
senvolveram uma inteligência rudimentar e se volta- 
ram contra seus mestres, matando todos eles. Essa 
cidade estaria abandonada, perdida em alguma região 











remota, com alguns Shoggoths ainda vivendo lá. 
Tipo: Raça Independente 
Aparição: “Nas Montanhas da Loucura” 


3D&T: F9, H4, R10-12, AZ, PdFO, 50-60 PVs, 
Invulnerabilidade (Corte, Contusão Perfuração), Arma- 
dura Extra (Eletricidade, Calor/Fogo), Inculto, regene- 
ra 1 PV/turno, teste de Resistência a -1, pode envolver 
a vítima (se acertar o ataque) e causar dano automáti- 
co por Força a cada turno seguinte, a vítima só escapa 
vencendo um teste de Força com redutor igual à dife- 
rença entre sua própria Força e a F9 do shoggot (um 
personagem com F4 faria o teste com redutor de -5; 
ter F3 ou menor torna a 

fuga impossível), contra 

vários alvos o shoggot 

precisa dividir o 

dano de sua 

Força (incluindo a 

Força necessária para 

espremer uma vítima em 

seu interior), regenera 1 

PV/turno 


GURPS: ST 65, DX 4, IQ 
9, HT20/60-80, DP 0, RD 
O (sofrem apenas 1 ponto 
de dano por ataques 
físicos, apenas metade do 
dano por ataques elétri- 
cos ou fogo), Movimento 
100, Esquiva -, Dano 8d 
cont, Alcance C, Tama- 
nho 10 (máximo), Peso 
20-30 tons, Habitat cida- 
des abandonadas, Verifi- 
cação de Pânico a -5, 
ataca engolfando uma 
vítima em seu interior (8d 
por turno), a vitima só 
pode escapar vencendo 
uma Disputa Rápida de 
ST contra o shoggoth, 
regeneram 1 PV/turno 


AD&D: Inteligência 7 a 

11, tendência Cruel (caó- 

tica e maligna), quantida- 

de/encontro 1, CA 6, 

Movimento 9, 20 Dados 

de Vida, TACO 1, Nº de 

Ataques 2 (pseudópodes), 

Dano/Ataque 3d10/3d10, | 

Defesas Especiais (imune 

a magias que afetam a mente, 

paralisia ou magias de enfraqueci- 
mento), Teste de Loucura a -5, Proteção 
à Magia 30%, Tamanho G (3m de diâmetro ou mais), 
Moral 17, Valor em XP 5.000 


li 


Combate: Shoggoths atacam criando pseudópodes 
(projeções de seu próprio corpo gelatinoso) e agarran- 
do suas vítimas, por vezes puxando membros em dire- 
ções diferentes (é comum que vítimas de shoggoths 
sejam decapitadas). Fogo e eletricidade (mágico ou 
não) causam apenas metade do dano normal contra 
eles, e armas causam apenas um ponto de dano (mais 
qualquer bônus mágico que tenham). Também regene- 
ram 2 PVYs por rodada. 


(4 
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Shub-Niggurath 


Também chamada de “A Cabra Negra da Flores- 
ta com Mil Crias”, Shub-Niggurath é a divindade 
obscena e profana da fertilidade e tem vários 
cultos em sua homenagem. Alguns textos levam a 
acreditar que vários antigos cultos à fertilidade 
estariam, na verdade, servindo a uma forma 
disfarçada de Shub-Niggurath. 


Esta deusa-monstro raramente atende a chamados ou 
envia avatares para resolver alguma questão. Ele con- 
fiando mais em seus devotos, não sendo raro que este- 
jam armados com estra- 
nhas magias, artefatos ou 
até mesmo contro- 
lando criaturas 
enviadas pela 
deusa. 


A forma de 
Shub- 
Niggurath, nas 
raras vezes em 
que foi vista, 
tinha o aspecto de 
uma massa cercada 
de nuvens, onde partes 
corpóreas incoerentes 
AR EE podiam ser vistas de re- 
| ) mea lance. Tentáculos, bocas 
G os .. com presas e pernas com 
cascos são as partes mais 
comuns vistas na nuvem. 


e 


a Re 
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Tipo: Grande Antigo 


Aparição: “Um Sussurro 
nas Trevas” 


3D&T: F15, H8, Rló, 
Al4, PdF5, 96 PVs, Ata- 
que Múltiplo, Imortal, 
Sentidos Especiais 
(Infravisão, Ver o Invisível, 
Visão Aguçada), 
Invulnerabilidade (Corte, 
Contusão, Perfuração), 
Água 10, Ar 7, Fogo 9, 
Luz 6, Terra 9, Trevas 8, 
Teste de Resistência a -3, 
ao acertar um ataque 
sempre drena 1 ponto de 
uma das cinco Caracteris- 
ticas (F, H, R, A, PdF) à 
escolha do Mestre, se acertar dois ata- 
ques contra a mesma vítima pode levá- 
la à boca (a vítima perde 2 PVs de seu 
total e 1 ponto de Força por turno, permanentemente), 
foge para outras dimensão quando reduzida a 10 PVYs 
ou menos. 


GURPS: ST 72, DX 22,1Q 18, HT 20/170, DP O, RD O 
(é imune a ataques físicos; só recebe dano por magia 
ou energia), Movimento 15, Esquiva 14, Dano 11d cont 
(atropelamento ou tentáculos), Alcance 10, Tamanho 
100, Peso 144 Tons, Habitat subterrâneo, Verificação 
de Pânico a -12, um ataque bem sucedido drena da 
vítima ld pontos de ST (se chegar a ST O estará morta), 
ataca ld vezes/turno, NH 32 em todas as magias exis- 





tentes, pode gastar 1 ponto de Fadiga para regenerar 
2 PYs, foge para outra dimensão quando reduzida a 20 
PVs ou menos 


AD&D: For 25, Des 19, Con 20, Int 18, Sab 20, Car -4/ 
25, CA 4, Movimento variável, 20 Dados de Vida, 160 
PVs, TACO 01, Nº de Ataques 1, Dano/Ataque: 11 dó, 
Ataques Especiais (dreno de energia, engolir inteiro), 
Defesas Especiais (magias que afetam Tunções 
corpóreas não fazem efeito, armas +3 ou mais para 
ser atingida), Teste de Loucura a -12, Proteção à Magia 
55%, Tamanho | (30m de diâmetro), Moral 14, Valor 
em XP 40.000 


Combate: embora possua vários tentáculos e bocas, 
Shub-Niggurath só pode atacar com um deles por 
rodada (não necessariamente o mesmo). O tentáculo 
causa 11 dó de dano. 


Um alvo atingido pelo tentáculo com qualquer número 
acima de 16 na jogada de ataque será levado a uma 
das bocas e — com mais um ataque feito a +4 — so- 
frerá 11 dó de dano e perderá Tdé níveis (metade dos 
níveis se passar em uma resistência contra Sopro de 
Dragão). Um personagem que estiver dentro de Shub- 
Niggurath perde automaticamente 11dó PYs e Td6ó 
níveis a cada rodada. Somente meios mágicos podem 
tirar um personagem engolido. 


Shub-Niggurath conhece todas as magias divinas do Livro 
do Jogador e usa-as como uma clériga de 20º nível. 


Mi-go, 
o Fungo de Yuggoth 


Os Mi-go são uma raça interestelar com uma 
grande base secreta no planeta Plutão. Capazes 
de voar pelo espaço com suas próprias asas, eles 
instalam postos avançados em outros planetas 
geralmente para explorar seus recursos minerais. 


Os Mi-go parecem ter elementos vegetais, animais e 
de fungos — mas não se encaixam em nenhuma dessas 
classificações. Os fungos de Yuggoth lembram lagostas 
ou caranguejos com asas membranosas, pinças afiadas 
e cabeças com vários pequenos tentáculos que servem 
de órgãos sensoriais. Eles se comunicam entre si mu- 
dando a cor de suas cabeças — mas são capazes de 
falar a língua humana, com uma voz sussurrada. 


Apesar da aparência bestial, os Mi-go são extremamen- 
te avançados, especialmente em biologia e cirurgia. São 
capazes de extrair o cérebro de uma criatura e mantê-lo 
vivo em recipientes especiais, que parecem jarros prate- 
ados, equipados para permitir que o cérebro consiga 
ouvir e falar. Após pouco tempo nesse estado horrível, 
qualquer criatura colabora com os Mi-Go de todas as 
formas que puder, revelando qualquer informação. 


Tipo: Raça Independente 
Aparição: “Um Sussurro nas Trevas” 


3D&T: F2, H3, R3, AZ, PHFO, 15 PVs, Armadura Extra 
(Corte, Perfuração), Invulnerabilidade (Som/Vento, 
Frio/Gelo), Levitação, Sentidos Especiais (Visão 
Aguçada), Genialidade, Medicina, Ciência, teste de 
Resistência normal, 2 ataques/turno, se dois ataques 
acertarem a criatura voa e solta a vítima, causando 


dano de até 10d6 


GURPS: ST 14, DX 14,1Q 13, HT 15/25, DPO (4 contra 
perfuração, 2 contra corte), RD O (2 para perfuração, 6 
para corte, invulnerável ao vácuo e frio), Movimento 7 
(voando 12), Esquiva 7, Dano 2d corte, Alcance 1, Ta- 
manho 1, Peso 50 kg, Habitat montanhas, Verificação de 
Pânico normal, 2 ataques/turno, quando acerta os dois 
ataques contra a mesma vítima pode soltá-la do ar 
(dano de até 10d6), NH 25 em todas as Perícias Médi- 
cas, NH 18-20 em todas as Perícias Científicas 


AD&D: Inteligência 13-14, tendência cruel (caótica e 
má), quantidade/encontro 2d6, CA 4, Movimento 15 
(30 Vn), 5 Dados de Vida, TACO 15, Nº de Ataques 2, 
Dano/Ataque 1d8/1d8, Ataques Especiais (agarrar e 
soltar do alto), Defesas Especiais (imune a frio e vácuo), 
Teste de Loucura normal, Tamanho M (1,80 m), Moral 
14, Valor em XP 1.500 


Combate: armas perfurantes causam apenas um pon- 
to de dano nos Mi-go. Caso eles consigam acertar dois 
ataques com as garras na mesma vítima e na mesma 
rodada, na rodada seguinte eles levantam vôo e soltam 
a vítima do ar, causando dano de até 10dó (Tdé para 
cada 3m de altura). 


ROGÉRIO “KATABROK” 
SALADINO 


Cthulhu no Brasil 


Com algum empenho, é possível encontrar 
em livrarias as obras de Lovecraft. Vale a 
pena para qualquer Mestre — são leitura 
excelente, e grande fonte de inspiração para 
aventuras. À antiga edifora Francisco Alves 
publicou no Brasil Um Sussurro nas Trevas 
(que contém o conto original “O Chamado 
de Cthulhu”), A Casa das Bruxas, 

O Estranho Caso de Charles Dexter 
Ward e À Tumba. 


Recentemente, a editora Huminúras retomou 
os direitos da série Cthulhiana e lançou A 
Maldição de Sarnath, À Procura de 
Kadath, Nas Montanhas da Loucura e O 
Horror em Red Hook. 


Quanto ao RPG Call of Cthulhu, seu livro 
básico em inglês pode ser encontrado em 
lojas de importados — e sua editora, à 
Chaosium, 

está anunci- 

ando uma 

versão com- 

patível com o 

novo Sistema 

D20. Não há 

nenhuma 

previsão Ou eh 

noticia de seu | 

lançamento 

no Brasil. 
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“Torre dos Pesadelos” é uma aventura extremamente difícil para 4a 6 
personagens de poder mediano: 8 pontos em SDG T, 8 à IO nível em 


Daemon e AD6D, 150 a 200 pontos em GURPS. 


(O histórico da aventura faz referências a Arton, 
o mundo de TORMENTA — mas, una vez que ela acontece em uma 


víla fobda poderásser usada Em qualquer mundo de campanha 
sem a necessidade.de nenhuma adaptação. 


Em tempos passados, durante os antigos conflitos 
que levaram à formação do Reinado como conhe- 
cemos hoje, havia grande tensão na fronteira en- 
tre os reinos de Sambúrdia e Trebuck, no extremo 
leste. Muitas torres fortificadas foram erguidas por 
Sambúrdia ao longo da fronteira, abrigando sol- 
dados para evitar uma possível invasão. Mas nos 
dias de hoje as coisas estão bem diferentes. 
Trebuck não é mais ameaça, pois tem um problema 
bem mais sério para se ocupar — a recente forma- 
ção de uma Área de Tormenta próxima ao reino, 
na ouira margem do Rio dos Deuses. 


As relações entre Trebuck e Sambúrdia são hoje tran- 
quilas. As torres não têm mais utilidade como postos 
de vigília. Vilarejos estão se formando à volta delas — 
agora transformadas em templos ou armazéns. 


Assim se formou a Vila Pride. Lugar pacato, humilde, 
vivendo de artesanato, colheitas modestas e criação 
de pequenos animais. Afastado da cobiça de monstros 
e bandidos. Uma aldeia querida pelos deuses, seus 
habitantes costumavam dizer. 


Mas hoje seus habitantes não pensam mais assim. Na 
verdade, talvez não sejam mais capazes de pensar em 
qualquer coisa. 


Pare | jogar e “a vao E 1 Morre a s Pesadelos” você 


Pride está amaldiçoada. Nos últimos meses, viajantes 
que passaram pelas vizinhanças relatam encontros 
com criaturas grotescas, nunca antes vistas neste 
mundo. Poucos ousaram chegar mais perto para averi- 


guar — e aqueles que o fizeram testemunharam uma 
cena das mais macabras... 


O outrora aprazível vilarejo foi tomado pelo mal. To- 
das as casas e construções estão irreconhecíveis, 
abraçadas por raízes metálicas que parecem pulsar 
com vida profana. Bolhas de vidro enegrecido se mo- 
vem nas paredes de forma suspeita, como se fossem 
olhos. Ainda mais apavorante é a condição dos anti- 
gos habitantes de Pride: estão espalhados pelas ruas, 
presos ao chão, transformados em estátuas de vidro e 
metal. Todos com os mesmos tubos macabros envol- 
vendo seus corpos, pendendo de seus braços, mergu- 
lhando em sua pele. 


Correndo pelo chão como raízes, os tubos parecem se 
originar em uma pequena torre no centro do vilarejo. 
Da torre também emergem as criaturas esqueléticas 
que aterrorizam a região em busca de vítimas. 


Para entender como esse grande mal começou, vamos 
recuar no tempo 
alguns anos... 


Es pe estar familiarizado « com um destes | age: de RPG: 


— preceapo possuir o. Manuol 3D8T alo ou: o) livro Tórmenta 3º a 


Daemon: paro este RPG você precisa possuir 


HR 
SPU PpERR 


os livros Arkanun, Trevas ou Tormenta 3º |--« SAL ain o 


Edição (ao lado). 


San 


AD&D - Advanced o & oiço A 
Dragons: para este RPG você precisa possuir q Quo a K gade 
Livro do Mestre. O Livro dos Monstros não é necessária 


GURPS: para este RPG você precisa possuir o livro GURPS Ê 


Básico ou Mint GURPS. Os o GURPS Fantasy e GURPS Nisto 
também são recomendados, 


A maioria destes livros pode ser o A em lojas e livrarias 


firdeios do logo 
[o pé a De ES sóis 3º « EsiçãO 
DE 


meo | especializadas em RPG. O Manual 3D&T foi oferecido como brinde na 
revista DRAGÃO BRASIL 60, que você pode pedir diretamente à Trama 


Editorial pelos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159. 























Conhecimento é Poder 


Ekkmet Gigger vivia com a esposa e a filha em 
Taliban, uma das maiores cidades de Sambúrdia. 
Ali ele nasceu e fez carreira como oficial da guar- 
da. Ali ele viu a pequena Judara crescer e mostrar 
uma inteligência muito acima do normal para a 
sua idade. Orgulhoso, recebeu a visita da clériga 
de Tanna-Toh responsável por sua escola: “Sua 
filha é especial. Deveria fazer parte de nossa or- 
dem. Servir à Deusa do Conhecimento.” 


Mas os anseios da filha se voltavam em outra direção. 
Ela queria estudar e aprender magia. Com quatorze 
anos conseguiu ser aceita como aprendiz de Estrela 
Verde, um dos maiores magos de Tallban. Aos 
dezesseis, já igualava seu mestre em habilidade e 
conhecimento. Judara poderia ser aceita facilmente na 
Grande Academia Arcana de Valkaria para se tornar 
uma maga excepcional — mas, infelizmente, o destino 


O F an t d o) [ E rã o 


No momento em que Judara cordloio à o: LoL de 
invocação, seu corpo foi absorvido por Arquean 
e transformado em uma: aberração. Qrgânica. 

“ Elaestá morta. Mas uma Morte tão violenta e 
cruel foi suficiente para Impedir. o descanso de 
seu espírito, transformafido-a em um fantasma. 


O fantasma de Jucláre mostra um Óaspecto simi- 
“lar.ao que tinha em vida: uma jovem humana 
na casa dos 20 anos (ela tinha 17 go deixar 
Taliban, e viveulmais frés na Vila Pride), com 
cabelos compridos e presos em uma trança. Mas 
o fato de ter seu corpo verdadeiro transmutado 
afetou sum fórma espetral; ela tem pele cinzen- 
ta, comveias salientes e enegrecidas, assim 
como. roupas e jóias grotescas que parecem 
máquinas vivas presas ao seu Ele) corpo. 


Comô todos os fantasmas, Judare sofre dano 
apenas por magia e armas dada Não pace 


levou-a em outra direção. 


Sem nenhum aviso, Judara começou a ser atacada por 
fortes dores de cabeça. No início essas dores podiam 
ser acalmadas com medicamentos comuns, mas co- 
meçaram a ficar mais fortes. O mesmo ocorreu com as 
curas mágicas oferecidas por clérigos; funcionavam no 
começo, mas em poucas semanas eram inúteis. 


Judara se convenceu de que apenas ela própria pode- 
ria achar uma cura. Passou a consultar nas bibliotecas 
e templos de Tanna-Toh todos os livros e tratados 
disponíveis sobre medicina. Sem encontrar nada útil, 
mergulhou nos enigmas sobre o funcionamento da 
mente, inteligência, memória, psiquismo... e sonhos. 
Durante tais pesquisas Judara descobriu o Reino do 
Pesadelos, um lugar de onde emana todo o mal exis- 
tente no universo. 


Incrivelmente, à medida que a jovem maga aprendia 
mais sobre esse lugar maligno, suas dores diminuíam. 
Ela viu isso como um sinal dos deuses: uma indicação 


Judará deixa claro 4 =) | emde todo que-os Cativos 
de Vila Pride devem ser sulvos, devolvidos à 
forma humana sem danos. Se à qualquer ins- 
tante algum aventureiro matar ou ferir (intenci- 
onalmente ou não) um Cativo, a fantasma en- 
louquece e se volta contra o Grupo jutúndo até 
ser destruída. 


Caso Arqueon seja destruído, o E tosmo o [5 
Judara muda para uma aparência humana. 
imensamente grata, ela vai recomperisar os he- 

róis com todo o equipamento mágico em seu 

antigo laboratório (contendo itens, pergaminhos 

e poções à escolha do Mestre): Judora vai per- 
manecer neste mundo ainda por algum tempo, 
cuidando da recuperação de todos em Vila Pride: . 
— especialmente seus pais. Quando fodos esti- 
verem bem, elo fi nolmente poderá. descansar. 


3D&T: FI, HZ, R4, AZ, PdF2 (frio/gelo), Imortal, 


ques Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto. 


até encontrar uma forma: e mir seu erro. 
— expulsando Arqueon de volta para o Reino. 


dos an e senado o E dei de Vila Pride. 


Os Zánodes é são imunes à seu pódda de nico 
e suas magias não conseguem causar dano 
suficiente: às estruturas antes que regen 


No presente momento Judara está =! pelo. 


reino de Sambúrdia em busca de heráis que 
aceitem ajudá-la. Para aqueles que se móstra- 
rem corajosos à bastante, ela vai contar sua 


a Vila Pride e seus habitantes. Judora: pode aju= 


dar o grupo com informações e suas hobilidades: 


de cura (além de maga, ela foi curamdeira quan. 


do viva). Infelizmente, ela só pode se manifestar 
durante até duas horas por dia. 


magia e armas mógicas), Invisibilidade, Levita: 


— ão Possessão, Devoção, Medicina, Luz t, Água a 


2, Terra 3, Trevas 4 


Daemon: CON ód, FR 3d, DEX ad “AGI 
INT 15, WILL 5d, CAR 3d, PER 3d, Ad PVs, 

&1 ataque, dano de Idé por corte ou 2dó 
por congelamento, IP 2d, garras AN, mare: 
raio congelante 40%: 


“AD&D: maga 5, tendência Bondosa, CA 4 5 
“DVs, Mv 75 (Vd 30), Tac0 12, 1 garra ou | toio 
congelonte, dimo Idó ou 2déó;/ tamanho. ud 


(1,20m), moral 16, O XP (destruir Judora 
não rende ARS) 


GURPS: ST 15, DX 16, 1Q 15, HT 18, ) RD 
“12, Movimento 20, Esquiva 8, dano 2d por con- 
gelamente, alcance €, R, tamanho 1, O kg, Apli- 
dão Mágica 3, NH 12-18 em todas as Perícias 


Médicas e Mágicas de Cura, Luz e Trevas 
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de que sua grande missão na vida era desvendar os 
mistérios desse mundo estranho, que outros estudio- 
sos temem Investigar. 


Judara descobriu logo como essa missão seria difícil. 
Livros e tratados sobre o Reino dos Pesadelos são 
muito raros, escritos por magos tidos como loucos ou 
profanos — e conhecidos por perturbar a mente dos 
leitores. Quando a jovem maga começou a produzir 
pinturas e esculturas sobre as paisagens e criaturas 
do Reino dos Pesadelos, alguns cidadãos de Tallban 
ficaram receosos. As palavras “adoradora dos demô- 
nios” eram sussurradas cada vez mais. 


O antigo orgulho do pai transformou-se em receio. A 
filha se vestia de forma estranha, usando roupas ne- 
gras e jóias horríveis que pareciam ossos retorcidos. 
Ele pediu aos clérigos para negar o acesso dela aos 
livros malignos — mas era proibido à ordem de 
Tanna-Toh esconder qualquer conhecimento, seja ele 
bom ou mau. 


Sem escolha, Ekkmet tomou uma decisão dura: pediu 
ao comando da guarda para ser transferido para um 
lugar distante, longe de Tallban. Longe de livros mal- 
ditos que pudessem fazer mal à sua filha. Entendendo 
a situação, seu comandante designou Ekkmet para 
ocupar um antigo posto de fronteira. Com o recente 
fim dos conflitos entre Sambúrdia e Trebuck, o 

lugar era calmo. Perfeito para começar uma nova 


cidade. 
Estranhamente, Judara não protestou. 


Na liderança de outros colonos interessados 
em vida nova, Ekkmet conduziu uma caravana 
até onde ficava o Forte Pride — agora Vila 
Pride. Os Gigger se instalaram na torre 
central, enquanto os antigos alojamentos 

dos soldados eram transformados em casas. 
Em poucos anos, o vilarejo estava formado 
dentro das paliçadas. 


Do A 


Ekkmet estava feliz em seu novo papel como 
capitão da guarda e “prefeito”. E a filha 
parecia melhor — ainda taciturna, como 
havia ficado desde que conheceu o Reino 
dos Pesadelos, mas mesmo assim melhor. 
Ela tomou os porões da torre como estúdio 
para continuar suas pesquisas 
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sobre magia e medicina. Com o conhecimento que já 
tinha, ajudava uma clériga local como curandeira. 
Ekkmet estava orgulhoso. 


Tão orgulhoso que, certa tarde, decidiu dizer isso à 
filha. Sem avisar, desceu as escadas até seu estúdio. 
Abriu a porta. 


Gritou. 


Viu cada parede e móvel do aposento tomado por 
diabólicas raízes que pareciam de metal. Elas pulsa- 
vam e ondulavam com um tipo de vida que nenhuma 
pessoa saudável poderia imaginar, ligadas a coisas 
repulsivas que podiam ser olhos, cérebros ou cora- 
ções. Todas se ramificavam a partir de um canto mais 
afastado, onde ficava a escrivaninha de Judara. 


Ali, em sua poltrona, uma massa de carne-metal cres- 
cia e sangrava. 


Sobre a mesa, um livro aberto. Um dos livros malditos 
sobre o Reino dos Pesadelos, que a jovem havia rou- 
bado da biblioteca de Tanna-Toh antes de deixarem 
Tallban. 


Lorde dos Pesadelos 


A jovem Judara Gigger foi vítima das criaturas 
que governam o universo maligno conhecido 
entre os estudiosos de Arton como o Reino dos 
Pesadelos. Um mundo onde ossos de aço ser- 
vem de alicerce para castelos vivos que san- 
gram óleo. Onde criaturas sem olhos rastejam 
pelas ruas, quando não estão presas ao chão 
por tubos e mangueiras. Uma dimensão de mal 
indescritível. 


Aqueles que comandam este mundo imaginam 
formas de estender sua influência para outros 
mundos. Fazem isso com sonhos e doenças 
estranhas, que forçam suas vitimas a cumprir 
objetivos diversos. Enquanto escreviam seus 
livros, todos os estudiosos do Reino dos Pesade- 
los foram aos poucos levados à loucura. O mes- 
mo acontece com quem lê esses livros. 


Judara fez exatamente o que queria Arquean, 
um dos Lordes do Pesadelo. Em busca 


de cura para sua dor misteriosa, 
ela encontrou e desvendou j 


' um dos rituais 
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mágicos necessários para contactar o Reino. Quando 
conseguiu completar o ritual, permitiu a Arquean rom- 
per a barreira que impede a chegada dos pesadelos 
ao mundo real. O Lorde imediatamente tomou o corpo 


de Judara, para moldá-lo de acordo com suas necessi- 
dades. 


A forma monstruosa vista por Ekkmet no estúdio cres- 
ceu muito rapidamente, de forma incontrolável. Lan- 
cou raizes através do solo para capturar e absorver 
cada pessoa, árvore, animal ou construção nas redon- 
dezas. Pessoas foram enraizadas ao chão, transforma- 
das em marionetes. Casas foram remodeladas como 
pulmões, corações e outros órgãos para os quais não 
temos nomes. À própria torre serve agora como Incu- 
badora para gerar os zangões-do-pesadelo — criatu- 
ras que atuam como servos, guardas e caçadores para 
Árquean. 


A Vila Pride foi transformada em um grande organis- 
mo. Após a explosão inicial, agora ele cresce devagar; 
precisa da energia de mais corpos humanos para 
continuar se formando. O fato de ser um vilarejo isola- 
do deteve um pouco a expansão de Arquean — mas a 
cada nova vítima capturada, cada novo habitante em 
seu jardim de estátuas vivas, ele está mais próximo de 
devorar toda Sambúrdia. Talvez toda Arton. 


Zangões-do-Pesadelo 


Estas criaturas estão sendo incubadas na antiga 
torre, no centro do forte. Parecem ser a casta mais 
baixa de soldados que servem o Lordes do Pesade- 
lo em seu reino natural; Arquean ainda não tem 
poder para gerar criaturas mais fortes. 


Um Zangão tem o corpo de um grande cão esque- 
lético, medindo quase 2m de comprimento (excetuan- 
do a cauda), com pele translúcida e ossos de aspecto 
metálico. A cabe- 

ça tem uma 
perturbadora 
semelhan- 
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ça com um crânio humano. A longa cauda atua como 
um tipo de tentáculo, capaz de atingir alvos a até 4m 
de distância. À ponta da cauda apresenta uma arma 
ou ferramenta diferente para cada indivíduo. 


Os Zangões são imunes a todos os venenos, gases, 
doenças e ácidos. Também não podem ser afetados 
por poderes ou magias que afetam a mente. Na verda- 
de, tentar tocar a mente destas criaturas é um grande 
risco: qualquer magia ou poder mental usado contra 
eles exige do atacante um imediato teste de Resistên- 
cia ou similar: uma falha resulta em Tdó pontos de 
dano, que ignoram qualquer Armadura, IP, RD e ou- 
tras formas de absorver dano. 


Os Zangões têm sentidos muito aguçados. Podem | 
enxergar na escuridão total, detectar movimentos e 
ver coisas invisíveis. 


a 


Zangões fazem dois ataques por turno/rodada: uma 
mordida feroz, com terríveis presas metálicas, e um 
ataque com a cauda. Eles são classificados em tipos 
diferentes, dependendo do órgão ou arma que trazem 
na ponta da cauda: 


Ceifadores: são os guerreiros mais fortes, encarrega- 
dos de proteger o ninho central, no interior da paliçada 
da Vila Pride. Têm na cauda uma peça afiadíssima em 
forma de espada, com efeito vorpal (corta a cabeça em 
caso de acerto crítico). Haverá um bando de dó deles 
protegendo cada estrutura-órgão, e 3dó vigiando a 
torre central. Ataques contra uma estrutura atraem os 
Ceifadores que protegem outras áreas (mas nunca os 
guardas da torre). Os Ceifadores jamais atravessam o 
portão, não importa o quanto se tente atraí-los. 


Paírulheiros: percorrem o exterior da paliçada em 
pequenos bandos de 1d6+2 indivíduos, alertas contra 
intrusos. A cauda traz uma perigosa ponta de lança. 


Artilheiros: a cauda destes Zangões apresenta um órgão 
em forma de canhão, capaz de disparar setas afiadas. 

Podem ser encontrados em bandos de 
Idó indivíduos, ou acompanhando 
Patrulheiros. 


Peçonhentos: cada bando de 
Patrulheiros apresenta 
pelo menos 
um destes. 
Em vez de 
uma arma, 
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sua cauda traz um ferrão venenoso. Quando consegue 
acertar um ataque, provoca apenas um ponto de dano, 
mas q vítima deve imediatamente fazer um teste de 
Resistência ou similar (CON, venenos, HT). Em caso de 
falha, ficará paralisada durante Tdó horas — tempo 
mais que suficiente para ser levada a Pride e transtor- 
mada em um novo Cativo. A paralisia pode ser inter- 
rompida com qualquer poção ou magia de cura (mas, 
usada deste modo, não restaura Pontos de Vida). Esse 
ataque não afeta Construtos ou Mortos-Vivos. 


Constritores: também existe um em cada bando de 
Patrulheiros. Estes Zangões têm uma cauda com ven- 
tosas, adaptada para agarrar a vítima e apertá-la com 
força, até que ela não consiga respirar e perca os 
sentidos. Vítimas desacordadas desta forma também 
são levadas para Pride. Caso consiga um ataque bem 
sucedido com o tentáculo, a vítima deve ser bem suce- 
dida em um teste de Força ou similar (FR, For, ST) ou 
não consegue mais respirar (use regras próprias para 
asfixia). Uma vítima aprisionada só consegue atacar 
se antes passar em um teste de Força, e só pode usar 
armas pequenas (dano máximo de Td por Força). Ata- 
ques feitos por outros personagens provocam, na 
vítima, metade do dano que causam ao monstro. 


Polivalentes: existe apenas uma chance em seis (1 
em 1dó) de encontrar um destes em um bando de 
Patrulheiros. Este Zangão tem quatro caudas, cada 
uma trazendo os órgãos usados pelos Patrulheiros, 
Ceifadores, Peçonhentos e Constritores (lança, lâmina, 
ferrão e tentáculo). Cada uma destas caudas pode 
fazer um ataque por turno/rodada. 


3D&T: F3, H3, R2, A2-3, PdFO (2 para Artilheiros), 
Sentidos Especiais (Infravisão, Radar, Ver o Invisí- 
vel), dois ataques/turno: 1 mordida (dano por 
Força), uma cauda (dano por Força ou PdF + 
Vorpal ou Paralisia, consulte a descrição) 


Daemon: CON 4d, FR 4d, DEX 3d, AGlI 4d, INT 4, 
WILL 4d, CAR 0, PER 6d, 4d PVs, &2 ataques (ou 


Os Cativos de 
Vila Pride 


mm nl 


“sa der a 


*%5 para Polivalentes), dano de 3dé ou especial, IP 
2d-3d, mordida 60%, cauda 60% 


AD&D: tendência Cruel, CA -3, 5 DVs, Mv 18, 
Tac0O 12, 1 mordida e 1 cauda, dano 3dé6/3dé ou 
2d6 (setas) ou especial, tamanho G (2m), moral 
14, 975 XP (Polivalentes), 650 XP (Peçonhentos e 
Constritores), 420 XP (Ceifadores e Artilheiros), 
270 (Patrulheiros) 


GURPS: ST 22-30, DX 21-24, IQ 4, HT 12-18, DP 2- 
3, RD 12-18, Movimento 12, Esquiva 10, dano 3d 
de perfuração, alcance C, 4, tamanho 2, 180 kg 


Os Catívos 


Quando Arquean veio a este mundo e tomou o 
corpo de Judara, imediatamente lançou uma rede 
de raízes que penetraram nas paredes do estúdio 
(abaixo do nível do solo) e alcançaram todo o inte- 
rior do forte, pelo chão, detendo-se apenas nas 
paliçadas. Apanhadas de surpresa, todas as pes- 
soas nessa área foram aprisionadas. 


Os Cativos são seres humanos (não havia na Vila 
Pride membros de outras raças) presos ao chão como 
árvores em vários pontos do vilarejo. Não se consegue 
mais ver suas pernas; abaixo da cintura elas formam 
um grotesco emaranhado de tubos e ossos metálicos. 
O restante não tem aparência muito melhor; sua pele 
é acinzentada, fria ao toque, com vasos sangúíneos 
salientes e enegrecidos. 


Os Cativos tiveram seus braços transformados em 
tentáculos, que atingem uma distância de até 10m. 
Eles não causam dano; servem para imobilizar a víti- 
ma, mantendo-a parada tempo suficiente para que as 
gavinhas no chão consigam prendê-la e transformá-la 
em outro Cativo. 


Caso o Cativo consiga um ataque bem sucedido com 
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Findo! Ajustes 


“Torre dos Peladélas” é uma aventura pró- 
pria para RPGistas avançados, com-boas 
estratégias de combate e bons conhecimen- 
tos sobre magia. Embora éla sirva paro no- 
vatos, recomendamos um Mestre com certa 
experiência — especialmente porque ele 
pode modificá-la paragrupos mais ou menos 
poderosos. Veja, a seguir, algumas sugestões 
sobre como a aventura pode ser ajustado 
para uma dificuldade maior (4) OU menor (=) 


E As cinco estruturas em Vila Pride potem 
esconder os órgãos de Arquean em Seu inte- 
rior, em um aposento. O Mestre pode. definir 
o mopo de cada estrutura como umo “mini- 
dungeon” a ser vencida E qui 


—* Em vez de atravessar as Nllicodas e lutar 
contra os Zangões, Cativos é as gavinhas na. 
” “vila, os aventureiros podem: chegar à tor 


central afravés de um antigo fúnel secreto: 
revelado por Judora. 


é al A influência de Pr dugal 


“ nas metade dos Ponto: 
perada com descanso. 
“fveju o quadro) são 


ros recebem de J , 
(veja o quadro 


atrair. gventuriro 


mados. em. Cai se 4 


duas horas por dia. 


= Quando os aventureiros co 

ataque, a incubadora no primeiro à dar fe [5 | 
torre acelera sua produção de Zangões: um 
a cada TO minutos. 
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um dos tentáculos, a vítima deve ser bem sucedida em 
um teste de Força ou similar (FR, For, ST) para escapar. 
Se falhar, não consegue se mover durante aquele 
turno. Para cada tentáculo extra atacando a mesma 
vítima, ela deve fazer um teste extra (o que torna a 
fuga difícil quando dois ou mais Cativos atacam um 
mesmo alvo). 


O prisioneiro só consegue atacar se antes passar em um 
teste de Força, e mesmo assim só pode usar armas pe- 
quenas como adagas e espadas curtas (causando um 
dano máximo de Td por Força). Cada tentáculo pode ser 
rompido se sofrer 4 pontos de dano. Os tentáculos não 
têm nenhuma proteção (AO, IP O, CA 10, DP/RD 0); am- 
putar os dois tentáculos torna o Cativo inofensivo por 
algum tempo (eles levam 3d horas para crescer de novo). 


Além de atuar como armadilhas para novas vítimas, os 
Cativos servem apenas como alimento para Arquean. 
Reduzidos a um estado quase vegetal, eles usam seu 
metabolismo para gerar energia vital que o Lorde do 
Pesadelo absorve pelas raízes. Suas mentes humanas 
ainda existem, mas sofrendo em grande agonia; eles 
seguem as ordens de Arquean para aliviar a dor. Ma- 
gias e poderes de influência ou controle da mente 
funcionam com eles. 


Caso Arquean seja destruído, os Cativos podem ser 
revertidos a seu estado normal com qual- 
quer poção ou magia de cura (descanso 
ou curas naturais não podem reverter 
essa transformação horrível). Com 
Arquean ainda vivo, apenas 
magias poderosas como AR ST | orgao 
Cura de Maldição, Cura as | 
Total e Desejo podem 
realizar a façanha. 































Qualquer criatura no E ri 
interior dos paliçadas da e AN 
Vila Pride corre o risco de ES 
ser transformada em um 
Cativo — basta ficar para- 
da, em contato com o 
chão. Leva apenas uma 
rodada para que gavinhas 
comecem a crescer e | 
perfurar as botas, sem 
provocar qualquer dor 
ou sensação percepti- 
vel. Após dois turnos, 
as gavinhas já pene- 
traram o bastante 
para exigir um: 
teste de Força +4 
(ou FR+40%, For+4, 
ST+4). Caso a vítima falhe 
no teste (ou não possa se mover por 
algum outro motivo), o próximo teste 
será feito com redutor cumulativo de -1 
(F+3 ou FR+30%, For+3, ST+3). Se a vítima 
falhar em quatro testes seguidos, ou se ficar em 
contato com o solo durante quatro rodadas inteiras, 
não será mais possível se soltar pela força, apenas 
por meios mágicos (teleporte, por exemplo). A trans- 
formação completa em Cativo leva ld minutos. 


eres 
LP DS 


Criaturas que permaneçam sempre em movimento 
não podem ser apanhadas pelas gavinhas. O mesmo 
vale para aquelas que estejam em vôo ou levitação. 
Magias ou poderes capazes de evitar paralisia, lenti- 
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dão ou teias (como o Anel de Livre Ação, de AD&D) GURPS: ST 14-20, DX 21-24 (tentáculos apenas), 
protegem totalmente contra as gavinhas, bem como IQ 9-11, HT 9-11, DP 0, RD 0, Movimento 0, Esqui- 
qualquer forma de Teleporte ou transporte mágico. va O, alcance 10, tamanho 1, 60-80 kg 

Magias “lubrificantes” como Área Escorregadia 

(AD&D) ou O Terreno Escorregadio de Neo (3D&T, 

Daemon) não causam seu efeito normal, mas inutili- Às Estruturas 

zam as gavinhas na área de efeito durante a duração 

da magia. Construtos e Mortos-Vivos não podem ser Dentro das paliçadas de Vila Pride, todas as casas 
transformados em Cativos, mas mesmo assim podem e estruturas foram abraçadas pelas raízes e trans- 
ficar presos ao chão pelas gavinhas. formadas em máquinas orgânicas — imensos ór- 


gãos e aparelhos biomecânicos que formam o cor- 
po de Arquean neste mundo. Elas estão 
conectadas à torre central através de uma teia tão 
intrincada e profunda que é impossível desfazer a 
Daemon: CON 2d, FR2d, DEX 3d, AGIO, INT 2d, conexão apenas cortando as raízes ao acaso. 
WILL2d, CARO, ;|, PER 3d, 2d PVs, £2 ata- 
ques, dano es- RE) pecial, IP O, tentácu- 
los 60% | q | E », 


3D&T: F1, HO (3 para os tentáculos), RO, Al (O 
para os tentáculos), PdFO, Membros Elásticos, dois 
ataques/turno, dano O (veja descrição) 




















Cada estrutura funciona como um órgão vivo: cére- 
bros, corações, pulmões e outros que nossa anatomia 


Pa desconhece. Enquanto estiverem ativos, será impossí- 
AD&D: ten- Ei 29" dências variadas vel destruir o centro nervoso de Arquean nos subterrá- 
(mas sob con- "S 1 trole de Arquean), CA neos da torre central ele vai regenerar muito rápi- 
10, 1 DV, Mv La! 0, TacO 13, 2 tentáculos, do, mesmo após ter sido totalmente destruído. Assim, 
dano especi- SE »”> al, tamanho M, moral antes de atacar o próprio Arquean, os aventureiros 
13, 65 XP (apenas quando inca- devem primeiro destruir todas as seis máquinas orgá- 
pacitados; matar os Cativos não nicas (veja o mapa). 


rende XPs) As estruturas não podem lutar, mas todas têm à sua 


volta um jardim de 2d6-2 Cativos (dificultando o uso 
de ataques de área, sete. especialmente quan- 
(7 * do se deseja preser- 
E Í var as vidas das 
h vítimas) e Idéó 
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PENN não têm 
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nenhuma proteção especial (AO, IP 0, CA 10, DP/RD 
0), mas destruir uma estrutura totalmente exige uma 
enorme quantidade de dano (cada uma tem 240 Pon- 
tos de Vida). Caso não sejam totalmente destruídas, 
elas regeneram 1 Ponto de Vida por rodada. 


Dentro da vila, todos os Zangões podem se camu- 
flar aninhados nas paredes das estruturas e pali- 
çadas — que têm o mesmo aspecto biomecânico 
de seus corpos. Nesse estado eles não podem 
ser vistos até que se movam (seus corpos não 
emanam calor e não podem ser de- — tecta- 
dos por Infravisão). 


As paliçadas que cercam a vila 

têm 4m de altura e, reforçadas 
com ossos metálicos, e estão extre- 
mamente resistentes (46, IP 36, CA - 

2, DP 6/RD 36). Abrir um buraco gran- 
de o bastante para passar uma pessoa 
exige 40 pontos de dano. O mesmo vale 
para os portões, que abrem periodica- 
mente para permitir a entrada e saída 
de Zangões. 


Contra possíveis atacantes voado- 
res, as cinco guaritas nos cantos da 
paliçada abrigam Td Zangões Arti- 
lheiros cada. O acesso às guaritas 
era feito por escadas de madeira, 
agora destruídas. 


A Torre Central 


Originalmente construída como 
centro de comando para o Forte 
Pride, a torre central foi convertida 
em “prefeitura” e lar para a famí- 
lia Gigger. Agora, com a chegada 
de Arquean, o prédio funciona 


e abriga o centro nervoso 
da criatura. 


A torre é cilíndrica e tem cinco ní- 
veis: subsolo, andar térreo, primeiro 
andar, segundo andar e cobertura. 
Tem altura total de 40m; 5m para 
cada andar (térreo, primeiro e se- 
gundo) e 25m extras pela forma- 
ção orgânica em seu topo. O diê- 
metro é de 12m. 


A entrada por vias normais é 
impossível — todas as portas e 
janelas foram lacradas com uma 
resina metálica transparente, mas 
ainda mais forte que as paliçadas. O 
Único acesso está na cobertura, 
permitindo a saída de novos 
Zangões incubados no 
interior (em lugares 
tomados pelas 
gavinhas, os Zangões 
conseguem andar pelas 
paredes livremente). 


As mesmas gavinhas 
que tentam prender as 
criaturas no interior do 
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Forte estão presentes em todos os aposentos da torre. 
O material translúcido nas janelas permite a entrada 
de luz em todos os andares, exceto no subsolo. 


Cobertura: antes isto era um pátio a céu aberto, onde 
ainda existem restos de uma catapulta e duas 
balestras. Agora as formas esqueléticas fazer a 
torre afiada. Ao centro uma escada em espiral 
desce para os andares inferiores. No 
pátio há Idó Zangões Ceifadores e 
2d6 Artilheiros. 


Segundo Andar: aqui ficam os 
antigos alojamentos dos oficiais, 
que a família Pride transformou em 
seu próprio lar. Agora 
irreconhecíveis, os aposentos estão 
tomados por tubos e raízes. 2dó 
Patrulheiros protegem este andar. 


Primeiro Andar: uma visão macabra aguar- 
da aqueles que entram aqui: em todas as 
paredes há centenas de casulos incuban- 
do larvas de Zangões. São cerca de 200 
casulos em estágios variados de desen- 
volvimento, e um novo Zangão adulto 
emerge deles a cada hora. Cada casulo 
tem 2-10 Pontos de Vida. Idó 
Ceifadores protegem os casulos. 


Andar Térreo: as larvas que cres- 
cem no primeiro andar são geradas 
aqui, em um ovário pulsante que 
lembra uma grande massa gelatino- 
sa, medindo 4m de diâmetro. O 
ovário tem Idó Ceifadores como 

guarda-costas e também pode se 

defender, com quatro tentáculos iguais 
às caudas dos Patrulheiros (use os 

mesmos números para ataques e 

dano). A criatura-ovário será 

destruída se sofrer 60 pontos de dano 

— mas, assim como o centro nervoso 
no nível mais abaixo, pode regene- 
rar 2 PVs/rodada para cada máqui- 
na orgânica ainda funcionando 
dentro das paliçadas. 


Subsolo: deixando as escadas, os 
aventureiros encontram uma 
antecâmara protegida por dois 
Polivalentes. Mais adiante, uma pas- 
sagem leva ao antigo abrigo subter- 
râneo secreto do forte, que Judara 
transformou em seu estúdio. Neste 
aposento as gavinhas são maiores, 
mais fortes e rápidas: elas exigem testes 
de Força para escapar mesmo que a 
vítima esteja em movimento ou voando 
(mas itens ou magias de prote- 
ção ainda funcionam). 


Uma forma cilíndrica 
medindo 3m de diá- 
metro ocupa um dos 
cantos do aposento. A 
coisa parece totalmen- 
te feita de ossos cin- 
zentos, com olhos 
negros de tamanhos 
variados espalhados 
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por toda a superfície. No chão e teto, a orientação 
das raízes mostra claramente que todas elas se origi- 
nam naquele ponto. Este é o antigo corpo humano de 
Judara, horrivelmente transformado no centro nervo- 
so de Arquean. 


O Lorde dos Pesadelos não tem interesse algum em 
fazer acordos com quaisquer aventureiros que consigam 
chegar até este ponto. Através de poder telepático, ele 
vai tentar atordoar os intrusos para que caiam inconsci- 
entes e sejam transformados em Cativos. Ele pode, uma 
vez por rodada, emanar um ataque mental que obriga 
todos no aposento (exceto Construtos e Mortos-Vivos) a 
fazer um teste de Resistência ou similar (CON, paralisia, 
HT). Falhar deixa a vítima atordoada durante ld rodadas, 
incapaz de lutar contra as gavinhas. 


O centro nervoso de Arquean é bem resistente (AS, IP 
30, CA 0, DP 5/RD 30). Tem 80 Pontos de Vida, e rege- 
nera 2 PYs por rodada para cada estrutura ainda funci- 
onal no lado de fora (ou seja, até 10 PVs por rodada). 
Mesmo que seja totalmente destruído, ele continua a 
regenerar enquanto houver estruturas no exterior. 


Da mesma forma que ocorre com os Zangões, magias 
ou poderes mentais usados contra Arquean exigem do 
atacante um teste de Resistência: uma falha resulta 
em Idó pontos de dano, que ignoram qualquer Arma- 
dura, IP, RD e outras formas de absorver dano. 


Caso Arquean seja reduzido a O PVs e não consiga 
mais regenerar, então ele terá sido totalmente 
destruído — sendo seu espírito obrigado a retornar 
para o Reino dos Pesadelos. A atividade das gavinhas 
cessa. Todos os Cativos deixam de atacar. Eles conti- 
nuam presos às suas formas grotescas, mas agora 
podem ser revertidos ao estado normal com qualquer 
poção ou magia de cura. 


Sem a liderança de Arquean, todos os Zangões sobre- 
viventes vão fugir para as florestas próximas — e viver 
como predadores, talvez ocupando um novo nicho 
ecológico na região. Eles não podem se reproduzir, 
mas também não envelhecem: a menos que sejam 
caçados e mortos, serão uma constante ameaça du- 
rante muitos anos. 


Com o fim de Arquean, o fantasma de Judara poderá 
ser encontrado usando magias de cura para restau- 
rar seus pais. Feliz, ela vai oferecer aos heróis to- 
dos os livros, pergaminhos e itens mágicos de seu 
antigo laboratório. Pelas próximas semanas o fan- 
tasma vai permanecer no vilarejo, ajudando em sua 
recuperação, antes de buscar descanso no reino de 
Wynna — para onde vão todos os magos quando 
deixam este mundo. 


Quanto ao livro maldito que provocou todo o proble- 
ma, ele ainda está entre os pertences de Judara. Ele 
é um artefato menor que não pode ser destruído, 
exceto por deuses ou avatares. Judara vai pedir aos 
heróis que levem o tomo profano para um lugar 
onde não possa ameaçar mais ninguém. Eis aí sua 
próxima missão... 


Personagens que consigam sobreviver a esta aventura 
recebem 5 Pontos de Experiência em 3D&T, 2 níveis 
em Daemon e AD&D (ou apenas 1 nível caso já te- 
nham começado em 8º nível) e 12 Pontos de Persona- 
gem em GURPS. 
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Neruite, à Déusa do Sono & dos Sonhos, é 
uma das centenas de divindades menores de: 
Arton — & também inimiga dos Lordes do 
Pesadelo. O Amúleto de Neruite, um delicado 
colar de prata adorhado com luas e estrelas, 
é um artefato forjado pela própria deusa. 


Aquele que usa o Amuúleto de Neruite terá 
seu sono totalmente protegido pela deusa. 
Enquanto estã dormindo'ou inconsciente fe 
APENAS nestes casos!) não poderá ser ferido 
por nenhum tipo de arma ou ataque, nem 
será afetado por nenhum tipo de gás, vene- 
no, magia ou poder mental. Também vai 
recuperar duos vezes mais Pontos de Vida, 
de Fadiga, de Magia e quaisquer outros que: 
sejam restaurados com descanso. 


Sempre que o portador do Amuleto adormece, . 
vai despertar apenas após oito horas — e | 


» nenhum poder no mundo poderá acordá-lo 
" antes disso. Duranie o sono é impossivel mo- 


ver o usuário, remover o Amuleto, ou quais- 


* quer outros itens que ele carregue consigo. 


é “Nenhum destes efertos se manifesta en- 


anto o usuário está acordado, eo Amuleto 


4 Go cancela magias ou efeitos gue tenham . 
“sido recebidos antes de dormir. O portador 


jo Amuleto também pode lançar a magia 
on res vezes por dia contra até Tdé alvos, 


muleto e especialmente poderoso contra 
prdes do Pesadelo e seus servos; mesmo 
» O Usuário não poderá ser apanha- 
las gavinhas na Vila Pride, nem afeta- 
? O: veneno dos Zangões ea ou 


sas, e no ajudar ae ri 
profundezas de uma m 


mormais, um clérigo de Neruite 
“ocordar intencionalmente al- 


outros o façam (o que pode ser um problema 
quando ele é o único no turno de guarda...). 
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À Polícia de 
Tanques: sem 
moleza com os bandidos! 
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“Tank Police 





Terra, meados do Século XXI. A sociedade capitalista 
gera um caos sem precedentes. À poluição, o crescimen- 
to demográfico e o quase fim dos recursos naturais, 
associados com desigualdades sociais cada vez maiores, 
fazem a criminalidade explodir a níveis gigantescos. A 
moral decadente nunca facilitou tanto o acesso dos mar- 
ginais a armas mais pesadas e potentes. Como resultado, 
mais e mais cidadãos comuns tentam se proteger com 
armas, favorecendo a paranóia e o surgimento de vigilan- 
tes. Está prestes a estourar uma guerra civil sem lados; 
só o seu próprio. 


Tentando curar essa ferida, cria-se o 1º Departamento de 
Polícia de Tanques na cidade de Newport, Japão. Nunca 
antes uma polícia no mundo teve tanto poder de fogo e 
recursos de combate ao crime tão ostensivos, com ho- 
mens e mulheres treinados em armas pesads e táticas de 
guerrilha. Um “olho-por-olho” perfeito contra os meliantes. 


Mas nem tudo são donnuts para estes policiais. Polêmico 
desde seu princípio, a Tank Police tem sido alvo de duras 
críticas e denúncias por uso abusivo de força. Os ataques 
chegam da mídia sensacionalista e cínica, e também das 
hipócritas e alignadas Associações de Amor à Vida, com 
suas madames pomposas e cabeças-de-vento (passando 
pelo AA e a Sociedade Protetora dos Animais): Eles acham 
que “força não é solução.” 


Bem, se alguém ali tivesse coragem para descer do trono e 
sentar a bunda em um tanque abafado e apertado, levando 
tiro por todo lado, acho que ia mudar de idéia bem rápido! 
De qualquer jeito, aqui na Tank Police podemos explodir 
marginais, correr de tanque pelas ruas e ainda ser pagos 
por isso. Adoro este trabalho! 


A GQbra 


Dominion Tank Police é criação de Masamune Shirow, 
um dos mais aclamados, importantes, bem-sucedidos e 
reclusos mangá-ka (desenhistas de quadrinhos) no 
Japão. Perfeccionista em seus trabalhos, nunca aceitou 
assistentes e faz tudo sozinho, desde os roteiros, dese- 
nhos, colorização e arte-final. Por isso suas histórias 
levam anos para ser publicadas, mas com sucesso 
garantido. Entre outras obras ele é também autor de de 
Appleseed, um clássico do gênero robôs-e-armaduras- 
futuristas; e também do mundialmente famoso Ghost in 
The Shell (que já teve sua própria adaptação 

para RPG na DB 434). 


Dominion é uma de suas menores e mais leves obras. 
Uma comédia baseada na vida real, mas com toques de 
absurdo sobre a criminalidade, como a sociedade lida com 
ela, e o trabalho da polícia — que tenta apenas fazer seu 
trabalho em um mundo insano. 


O mangá de Dominion teve apenas duas edições: 
Dominion Tank Police, onde a protagonista Leona e a 
Divisão tentam a todo custo pegar o eco-terrorista Buaku 


quando este rouba uma experiência secreta de uma 
corporação, com o intuito de usá-la por conta própria; e 
Dominion Conflict 1 (No More Noise), sobre o cotidiano 
nada comum na delegacia de Newport, suas intrigas e 
paranóias. Neste segundo volume, é interessante notar que 
a história toda se passa em apenas UM dia, com um ritmo 
rápido e contagiante. Destaque para as Gêmeas Puma e 
suas Situações com a sempre nervosa Sargento Leona 
Osaki. Dominion Tank Police também teve uma série 
animada, exibida no Brasil pelo canal pago Multishow, mas 
em dias e horários um tanto aleatórios. 


Você na Tank Police 


O mundo de Dominion é tipicamente cyberpunk: um futuro 
próximo com armas pesadas, mercenários, corporações 
e caos urbano. Não há alienígenas ou super-seres. Mes- 
mo os andróides têm habilidades pouco acima dos huma- 
nos normais. 


Personagens jogadores de Dominion serão, tipicamente, 
recrutas recém-saídos da Academia de Polícia diretamen- 
te para a Divisão de Tanques de Polícia. Eles são feitos 
com 5 pontos. 


Você já começa com uma Máquina (seu tanque), Patrono 
(Polícia de Newport), Especialização em Pilotagem (pagan- 
do 1 ponto, você pode recomprar Pilotagem e trocá-la pela 
Perícia Máquinas) e PdF+1, sem pagar pontos por isso. 
Você começa também com Munição Limitada e o Código 
de Honra da Honestidade. Você tem a opção de trocar este 
Código por algum outro — mas, se for apanhado fazendo 
coisas desonestas, será considerado um policial corrupto e 
expulso da Tank Police, ou até preso! 


Vantagens Permitidas: Adaptador, Aliado, Aparência Ino- 
fensiva, Arena, Arma Especial, Ataque Especial, Boa Fama, 
Genialidade, Máquina, Parceiro, Patrono, Deflexão, Tiro 
Múltiplo, Riqueza, Mestre, qualquer Perícia. 


Desvantagens Permitidas: Código de Honra, Dependência, 
Devoção, Fúria, Inculto, Inimigo, Insano, Má Fama, Ponto 
Fraco, Protegido Indefeso. 


Proibidas: Vantagens e Desvantagens 
Unicas e/ou ligadas a magia. 


Estas regras valem apenas para personagens jogadores 
humanos: andróides e NPCs são vistos mais adiante. 


Tanques: Tanques: 


Um tanque é uma Máquina feita com 8 pontos (e sempre 
com HO). Apesar de seu pequeno tamanho, próprio para 
circular em cidades, ele tem Poder de Gigante (F, A, PdF 
e PYs dez vezes maiores) em relação aos personagens. 
Mas, caso o Mestre decida incluir máquinas ou criaturas 
realmente grandes (Evas, Meleís... oh, boy!), estes serão 
gigantes em relação aos veículos da Tank Police. 
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Tanques terrestres (os mais comuns) têm Ataque Especial 
(PdP), Tiro Múltiplo, Armadura Extra (Força) e Munição 
Limitada, sem pagar ou ganhar pontos por isso. Tanques 
voadores possuem também Levitação, mas não têm Arma- 
dura Exira — e não podem adquiri-la depois. Além destas 
Vantagens e Desvantagens obrigatórias, tanques podem 
possuir quaisquer outras adequadas a Máquinas. 


Damas mam om to 


O tanque pode carregar vários tipos de munição, que pro- 
vocam dano diferenciado (veja as regras para Tipos de 
Dano no Manual 3D&T, pág. 50). Antes de cada missão 
você deve dividir o número de tiros que carrega (PdFxo, por 
Munição Limitada) entre os seguintes tipos: 


* Balas de Borracha (Coniusão): não-letais, usadas para 
atordoar; uma vítima levada a O PVs consegue um resulta- 
do automático 1 ou 2 em Testes de Morte. 


e HEAT (Explosão): cargas explosivas convencionais. 


º Needle Bullets (Periuração): perfurantes de armadura. » // BT, LOoNa 
RA / | lice 








º Napalm Bombs (Calor/Fogo): cargas incendiárias. 


Tanques têm lugar para dois tripulantes. Eles podem ser 
pilotados por uma só pessoa, usando as regras normais, ou 
ter dois operadores (piloto e artilheiro). Neste caso suas 
Habilidades são somadas (incluindo bônus por Perícias) para 
formar a Habilidade da Máquina, até um máximo de H5. 





com Construto e Código de Honra: 22 Lei de Asimov. 


Vantagens Permitidas: Aceleração, Adaptador, Aliado 
(somente outro andróide), Aparência Inofensiva, Arena, 
Arma Especial, Ataque Especial, Eletricidade, Energia Extra, 
Forma Alternativa, Genialidade, Máquina, Memória Expandi- 
da, Parceiro (somente outro andróide), Deflexão, Tiro Múlti- 
plo, Sentidos Especiais, qualquer Perícia. 


Desvantagens Permitidas: Bateria, Curto-Gircuito, Interfe- 
rência, Modelo Especial, Monstruoso, Código de Honra, 
Fúria, Inculto, Inimigo, Insano, Má Fama, Ponto Fraco, 
Protegido Indefeso. 


Proibidas: Vantagens e Desvantagens ligadas a magia. 










Andróides 


Em Dominion, como na maioria dos cenários futuristas, 
andróides são usados para realizar tarefas perigosas para 
o homem. Todos têm inteligência e personalidade próprias, 
embora isso não lhes garanta posição social alguma. De 
fato, andróides são simples “ferramentas” e nem podem 
ser criminalmente acusados. A responsabilidade de um 
crime cometido por andróides recai sobre seu dono e/ou 
criador, enquanto o andróide é “remanejado” para cumprir 
tarefas mais produtivas à sociedade. 


Um andróide, por mais rebelde que seja, nunca pode desobe- 
decer as ordens de um ser humano (embora possa interpretá- 
las mal, às vezes; é preciso SABER como dar ordens!). 
Andróides são personagens de 10 pontos que já começam 











Andróides são poderosos, mas submissos. É mais interes- 
sante mantê-los como NPCs. A critério do Mestre, em 

campanhas mais perigosas, grupos só de andróides podem 
ser uma opção. 















Equipamento Policial 


O Patrono dos policiais da Tank Police oferece os seguin- 
tes equipamentos padrão: 








so E * Algema-fita: são aparelhos semelhantes a 
Dano Gigante Rc] pontos) | pistolas que liberam fitas plásticas para amarrar 


Em 3D&T existem dois tamanhos para personagens: Normal e Gigan- EE o alvo. Exiremamente resistentes, não podem ser 
MEL Sn Ed OSC pao fe Aga OEM oe ge E COTtAdS OU arrebentadas. Podem serapenas 
oe Ço Dedo Ito GA For rá (o goto SR derrEtidas COM um raio laser em uma irequiência 
personagens e veículos normais. Regras mais detalhadas sobre isso | específica, conhecida apenas pelos oficiais 


podem ser vistas na matéria “Poder Maximo” (DB 466). Carcerários. Exige um teste de Habilidade para 
acertar, e a vítima tem direito a uma esquiva 


* UmAtaque Especial ou Arma Especial (Manual. 3D&T, págs. 19: a = E É para evitar 12 cargas. 
podem possuir uma série de Vantagens próprias. Estanova Vanta- ENE 
- gem, Dano Gigante, permite a esse Ataque ou Arma provocar dano | 
: normal em Combate de Gigantes (ou Seja, dano dez vezes maior!). 

















º Armas de Fogo: Existe uma grande variedade 
de pistolas, rifles, metralhadoras e sub-metralha- 


ge = doras disponíveis no arsenal policial, mas a 
 Aarma ou ataque é poderoso, mas impreciso: impõe um redutor de E maioria só pode ser utilizada em missões autori- 


| A H-2 contra alvos gigantes (tipicamente, com mais de 50m de altura) é E zadas pelo Superintendente-Chefe da Delegacia. 
- H-8contraalvos menores. No caso de um Ataque Especial, PRGLINCIARDO A arma padrão é a pistola-multi, com munição 
BC cumulativo com a penalidade normal com esta manobra. E variadade balas-de-borracha, gás, anestésicos, 


| “ Quando usada por personagens que já possuam Tamanho ou Poder Je e | Tastreadores e balas normais. Trocar 0 tipo de 

Be o tgRdeES e Cp to ig co o ein oe ARS munição leva um turno. 
E apo Dano dou dutos ser aplicado apenas à Poder de Fogo FF - Cassetete: são tubos retráteis de duraluminium 
A | E” com cerca de 85cm quando totalmente abertos. 
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Sob a tampa do punho há uma cabeça de pé-de-cabra 
embutida. Oficiais mais experientes não gostam muito de 
cassetetes; dão a estes equipamentos um bom lar como 
cabides em seus armários. Mas é boa idéia carregar um 
destes durante um tumulto. Acrescenta 1 ponto ao dano 
total por Força (Contusão apenas). 


o Faça: na realidade, um canivete multi-uso. Além da lâmina, 
também possui chaves de fenda, lupa, micro-lanterna, bússo- 
la, alicate, tesoura e abridor de lata/garrafa. Mais apropriado 
para sobrevivência em situações de emergência do que para 
combate real. Adiciona Corte ao seu dano por Força. 


e |D/Comunicador: seu distintivo com o símbolo da Tank 
Police não traz apenas seu nome, posto e número de 
identificação. Ele tem também um emissor/receptor de 
rádio. Além permitir comunicação em duas vias, ele 
monitora constantemente seus sinais vitais e sua posição. 
Se a qualquer momento seus PVs caírem para O, um sinal 
de alarme é enviado à central para requisição de resgate. 


Experiência e Rank 


Além da distribuição normal de Pontos de Experiência, 
use as seguintes modificações: 


+ 1 ponto cada criminoso apanhado com vida. 


— 1 ponto por danificar/perder equipamento policial 
desnecessariamente (incluindo tanques, se estes foram 
totalmente inutilizados) 


Dentro do Departamento, você terá muitas vezes que 
encarar seus superiores em posto. Alguns serão seus 
comandantes-em-campo, combatentes experientes que 
inspiram seu respeito e admiração (ou inveja), como 0 
Comandante Brenten ou a Sargento Osaki. Outros serão 
burocratas hipócritas que nunca entraram em um tanque, 


mas pensam saber tudo! De qualquer modo, você precisa 
obedecê-los e aturá-los. Desobedecer um superior é peri- 
goso, mesmo que você saiba o que está fazendo. Alguns 
são realmente viciados em punições administrativas... 


Você também poderá subir em posto se fizer bem o seu 
trabalho. Você começa como oficial, sem subordinados, e 
sobe 1 posto para cada 10 Pontos de Experiência conquis- 
tados. Você pode dar ordens para policiais de posto inferior 
ao Seu — mas, se der ordens absurdas ou em excesso, 
pode ser denunciado por abuso de poder! 


seu posto também pode ser reduzido temporariamente 
como punição por alguma burrada ou desobediência. 
Andróides, obviamente, não têm posto. 


A pirâmide de comando da Tank Police é: Superintendente- 
geral (Chefe de Polícia, posto 12; somente NPCs), InSpe- 
tor-Chefe (posto 8), Capitão (posto 6), Comandante (posto 
4), Tenente (posto 3), Sargento (posto 2), Cabo (posto 1), 
Oficial (posto 0) 


Seus Colegas, 
os Policiais 


Sargento Leona Osaki 


Leona foi a primeira e mais jovem mulher a entrar para a 
Polícia de Tanques. Seu rosto de menina e 1,60m de altura 
escondem uma personalidade irascível: Leona é totalmente 
obstinada, pavio-curto, nunca desiste numa missão, adora 
seu tanque Bonaparte mais que qualquer coisa e detesta 
políticos e burocratas. Nunca esconde o que pensa e mui- 
tas vezes já dispensou as sutilezas em favor de um traba- 
lho cumprido. Detestava as andróides Puma, mas aprendeu 
a trabalhar com elas quando integraram a Polícia, até 


- Sargento 
É AB 





Leona e o tanque Bonaparte; 
abaixo, Buaku e as Gêmeas Puma 





E a 


Amei TA 
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mesmo aceitando Ana como sua artilheira. 


FO, H3, RO, AO, PdF2, 1 PV, Máquina (Tanque 
Bonaparte), Patrono (Polícia de Newport), Adaptador, 
Pilotagem, Investigação, Esgrima (Leona é mestra em 
Kendô), Munição Limitada, Código de Honra (Honestida- 
de), Fúria, Devoção (acabar com todos os “meliantes”) 


Comandante Brenten 


Veterano das ruas, Brenten lidera o primeiro batalhão de 
tanques desde sua criação. E competente e respeitado pelos 
subordinados, tornando-se quase uma lenda no Departamen- 
to. Costuma ter algumas altercações com Leona por causa do 
pavio-curto e impetuosidade da Sargento, mas ambos são 
amigos e se respeitam mutuamente. Um líder nato. 


F1, H3, R1, AO, PdF1, 6 PVs, Máquina (Tanque 
Hammer), Patrono (Polícia de Newport), Boa Fama 
(como tira honesto e valoroso), Pilotagem, Investigação, 
Munição Limitada, Código de Honra (Honestidade e dos 
Heróis), Devoção (Manter a lei e a ordem) 


As Gêmeas Puma 


As Gêmeas Puma, Ana e Uni, são duas grande andróides 
muito “peculiares” — criadas pelo criminoso Buaku e 

deixadas para trás quando ele fugiu para o espaço. Como 
ocorre com a maioria dos andróides criminosos, as Irmãs 
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Puma foram então “relocadas” para trabalhar na Polícia de 
Tanques (para o horror de Leona). 

Elas têm 2,05m de altura (na forma original), orelhas de 
gato, olhos verdes felinos, enormes cabeleiras loiras que 
alcançam a cintura, e corpos projetados por algum fã de 
filmes eróticos! Adoram viver brigas e aventuras juntas. 
Para aliviar o tédio, vivem pegando no pé da Sargento 
Osaki. Também gostam de pregar peças e estão sempre 
procuram lucrar (tentam até vender as provas do crime 
para a equipe de perícia forense!). 


Embora não sejam más, as Gêmeas Puma não possuem 
nenhum Código de Honra (exceto a 22 Lei de Asimov), 
nenhum mesmo. Atualmente residem no necrotério ao lado 
da Delegacia de Newport. Elas não precisam comer ou 
beber, mas fazem isso por diversão: recarregam suas 
energias enquanto dormem. 


As Irmãs Puma são grandes demais para pilotar tanques. 
Mas elas podem reduzir seu tamanho expelindo toda a sua 
umidade em uma estranha “explosão” de água; então ficam 
com o tamanho e aparência de meninas de 8 anos! 


Irmãs Puma: F2, H2, Ri, AZ, PdFO, 6 PVs, Parceiro (a 
outra Irmã Puma), Forma Alternativa (“Puma Babies”), 
Sentidos Especiais (Faro, Audição, Visão), Memória 
Expandida, Adaptador, Perícia (Máquinas), Código de 
Honra (2º Lei de Asimov), Modelo especial, Bateria 


Puma Babies: F1, H3, Ri, AO, PdFO, 6 PVs, Parceiro, 
Forma Alternativa (normal), Sentidos Especiais, Memória 
Expandida, Adaptador, Aparência Inofensiva, Perícia 
(Máquinas), Código de Honra, Bateria 


Tanques e Veículos 


A seguir temos alguns veículos disponíveis para perso- 
nagens jogadores. O Mestre deve decidir entre permitir 
apenas estes veículos ou permitir que os jogadores 
façam suas próprias Máquinas, conforme as regras 
mostradas anteriormente. 


k 


Tanque Bonaparte 


Apelidado como “tanque de bolso”, é o tanque padrão do 
Departamento. Não é muito maior que um fusca, tem um 
canhão bem curto e esteiras móveis, permitindo boa 
movimentação em qualquer terreno. A cabine de comando 
é minúscula: mal há espaço para o piloio e 0 artilheiro. 

E o tanque favorito de Leona, quase como uma 

extensão dela própria. 


F2, HO, R4, A3, PdF3, 24 PVs, Ataque Especial (PdF), 
Tiro Múltiplo, Armadura Extra (Força), Adaptador, 
Munição Limitada, Bateria 
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Tanque Hammer 


Maior e mais pesado que o Bonaparte, o Hammer se asse- 
melha mais a um tanque de guerra clássico — mas com 
rodas, em-vez de esteiras. O canhão é maior e provoca 
mais dano, mas está adaptado apenas para munição HEAI, 
já que é um modelo mais antigo. O companheiro de toda 
hora do Comandante Brenten. 


F3, HO, R2, A4, PdF 4 (Explosão), 12 PVs, Ataque Espe- 


cial (PdF, Tiro Múltiplo, Armadura Extra (Força), Munição 
Limitada, Ponto Fraco (Pneus) 


R sa aa ame es 
e DA 
, o ap pos fo o vi -) 


N2W 
4 


REA 


a 


AN 






“aço dp 
” PP a NOS a 
to E nas o 
o SO Rs 
os a 


E 2%» 
“ NO eg = 
e SE 






50ORF MotoTanque 


Criada recentemente, é a primeira moto blindada adotada 
na Polícia de Tanques. Rápida e compacta, ideal para 
perseguições em alta velocidade, através dos estreitos 
becos da cidade. Só permite um ocupante e tem canhão de 
carregamento automático. Como só existem protótipos, 
alguns “bugs” em seu sistema de computador ainda não 
foram consertados completamente. 


Fi, HO, R2, AZ, PdF3, 12 PVs, Ataque Especial (PdF, 
Preciso), Tiro Múltiplo, Armadura Extra (Força), Acelera- 
ção, Adaptador, Sentidos Especiais (Radar, Infravermelho, 
Raios-X), Munição Limitada, Curto-Circuito 


Heligears 


“Heligears são máquinas estranhas e pouco conhecidas: 
são helicópteros “transformers” que podem se transformar 
em robôs humanóides. Podem voar em qualquer das duas 
formas, e têm braços articulados capazes de agarrar e 
provocar dano. Estão armados com uma metralhadora, 
embutida num dos braços (PdF, Perfuração). Foram muito 
usados por Ana e Uni Puma durante seus dias de crime. 


F4, HO, R3, A2, PdF 1 (Perfuração), 18 PVs, Ataque 
Especial (PdF), Tiro Múltiplo, Levitação, Aceleração, 
sentidos Especiais (todos), Munição Limitada, Ponto 
Fraco (turbinas) 


OQs Criminosos 


Buaku 


Eco-Terrorista e gênio do mal, esteve no topo da lista dos 
mais procurados por anos — e foi uma das razões da 
criação da Polícia de Tanques. Buaku é ousado, inteligente 
e muito perigoso. Em um dos seus mais recentes crimes, 
roubou um experimento ultra-secreto sob custódia da 
Polícia de dentro da própria delegacia, seguestrou uma 
estação espacial e desapareceu com ela da órbita da Terra. 
Seu paradeiro é desconhecido, mas é certo que ele ainda 
está na ativa. Foi o criador das Gêmeas Puma. 


FO, H3, R1, Aí, PdF1, 6 PVs, Genialidade, Máquina 

(CVírus” Gun Pod), Riqueza, Perícias (Máquinas, Crime), 
Má Fama (como Inimigo Público nº 1), Inimigo (a Polícia 
de Tanques) 


“Virus” Gun Pod 


A plataforma de armas “Vírus” é uma das mais impressionan- 
tes armas criadas por Buaku, usada por ele para invadir a 
delegacia e depois destruir metade do bairro na operação de 
sequestro da estação espacial. A plataforma ambulante é 
imensa, com 20m de altura. Parece uma enorme torre compri- 
da com uma cabine de comando semelhante a um diamante 
no topo, quatro pernas longas e articuladas na base e muitas, 
muitas metralhadoras de alto calibre embutidas no corpo. 


F2, HO, R3, AZ, PdF4, 18 PVs, Tiro Múltiplo, Tiro 
Carregável, Membros Extras x2, Ponto Fraco (a parte 
central da “torre”), Bateria 


Urushi-lViaru 


Um pirata aéreo que aterroriza os céus, invadindo e pilhando 
qualquer lugar onde possa achar lucro. Criminoso esperto e 






escorregadio, é um mestre das fugas. É quase impossível 
capturá-lo no ar — seu elemento natural. Seus crimes são tão 
ousados que muitos o consideram um louco suicida. 


FO, H3, R1, AO, PdF1, 6 PVs, Arena (no ar), Máquina 
(TerrorPlane), Levitação (mini-jatos nas costas), Períci- 
as (Crime, Máquinas), Munição Limitada, Má Fama 
(como criminoso maluco), Insano 









TerrorPlane 









O “Terror dos Ares” de Urushi-Maru é um avião de modelo 
antigo, adaptado e alterado para possuir blindagem refor- 
çada e velocidade extra para suas fugas mirabolantes. 
Possui metralhadoras frontais e disparador de bombas na 
parte de baixo. Algumas de suas bombas não são reais, 
mas sim “bombas de fedor”, que espalham um cheiro 
horrível e grudento. O cheiro permanece por duas sema- 
nas. Não provoca dano, mas quem estiver no raio de 
ação da bomba tem um modificador de -1d na jogada de 
Habilidade, até HO. 


F1, HO, R2, A3, PdF3, 12 PVs, Levitação, Tiro Múltiplo, 
Ataque Especial (Bombas de Fedor, Area), Ponto Fraco 
(cauda), Vulnerabilidade (Explosão), Bateria 
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A raça thri-kreen pertence originalmente a Dark Sun, um dos antigos cenários 
de campanha do jogo ADOD. Athas é um mundo árido, onde magos sem 
escrúpulos sugaram a força vital do planeta, reduzindo-o a uma PuUÍNA SECA. 
Neste ambiente hostil, de difícil sobrevivência, o thri-kreen é o mais habilido- 
so rastreador e o mais implacável caçador. 


O thri-kreen podia ser usado como personagem jogador na primeira edição de 
Dark Sun. Mais tarde, a TSR constatou que a criatura era poderosa demais e 
desequilibrava o jogo; na segunda e última edição, não havia mais os kreen 
para jogadores. Detalhes completos sobre a criatura podem ser encontrados 
no livro Thri-Kreen of Athas, talvez um dos melhores e mais detalhados suple- 
mentos de ADED específicos para uma raça não-hbumana, É um título raro, 
lançado em 1995 e hoje fora de linha. 


A descrição do thri-kreen para ADÉD e sua adaptação para GURPS foram 
pistas na antiga revista SÓ AVENTURAS 47. Reapresentamos a seguir esse 


material, agora incluindo regras para 3D&T. 


Sábios dizem que o thri-kreen não é uma evolução 
natural dos insetos, como pode parecer. No lugar 
de onde vieram os kreen (que significa povo, pes- 
soa; thri-kreen quer dizer pessoa nômade, povo 
nômade), os antigos usaram o poder da mente para 
torná-los mais fortes e resistentes — o suficiente para 
suportar o clima árido e desértico do lugar. 


Os kreen têm quatro braços, mãos de três dedos 
(como se fossem três polegares), duas pernas fortes e 
capazes de saltos incríveis, e uma resistente carapaça de 
quitina; além de fornecer excelente proteção, ela evita a 
saída de água e dispersa o calor. A cabeça é provida de 
grandes olhos muitos eficientes no escuro, com uma vi- 
são noturna tão acurada quanto a de um elfo. Enormes 
antenas servem como órgãos auditivos e olfativos. A boca 
exibe uma complicada estrutura de mandíbulas. Sua res- 
piração é feita através de orifícios localizados no tórax, 
entre os dois pares de braços (eles costumam proteger 
essa região com panos); dois órgãos internos servem como 
pulmões. Os kreen têm dois “corações” rudimentares, 
bombas de sangue pouco desenvolvidas. 


São criaturas totalmente adaptadas para o deserto, 
sobrevivendo por vários dias sem comida e necessitando 
de pouca água. Na verdade, eles ficam pouco à vontade 
perto de grandes quantidades de água, como ris e lagos. 


O poder do combate dos kreen é assombroso. Mes- 
mo desarmado, um deles está longe de ser indefeso: pode 
atacar com todos os seus braços e mordida, com uma 
velocidade incrível. Têm ainda um veneno paralisante 
injetado pela mordida, efetivo até contra anões e gnomos, 
raças naturalmente resistentes a venenos. 


Outra característica comum a eles é a agilidade 
sobre-humana. Podem se esquivar de flechas com facili- 
dade, e também saltar até 5m sem problemas — coisa 
bem útil, uma vez que não conseguem usar escadas de 
mãos ou escalar muros ou paredes. 


Os kreen ficam ativos 24 horas por dia. Eles nunca 
dormem — e nem entendem essa necessidade em outras 
criaturas. Tendem a achar que o sono é algum tipo de 
"cio". Talvez por esse motivo sua longevidade seja tão 
pequena — apenas 25 anos, em média. Embora consi- 
gam aprender a língua humana, os kreen têm dificulda- 


de para pronunciar algumas palavras. 


Carnívoros vorazes, os kreen comem qualquer tipo 
de carne. Em último caso, podem comer até mesmo car- 
ne humana (ou humanóide). São excelentes caçadores, 
mas jamais cavalgam nenhum tipo de animal; acham 
que isso é “brincar com a comida de alguém”. 


Armas dos Kreen 


As armas típicas da raça kreen são a chatkcha e a 
gythka. São próprias para os kreen, sendo muito 
difícil para um outro ser aprender como usá-las. 
O inverso também é verdadeiro: um kreen consi- 
dera uma espada extremamente desajeitada. Ou- 
tras armas que costumam ser utilizadas por kreen 
(que podem aprender a usá-las apenas com ou- 
tros seres) são a besta, todas as armas de haste, 
tridente, azagaia, bordão e arpão. Os kreen nun- 
ca usam escudos. 


Chatkcha: lembra uma “shuriken”, uma estrela de 
arremesso ninja, com três pontas cortantes — mas bem 
maior. Pode ser arremessada ou usada em luta corporal. 
A chatkcha é balanceada para retornar ao dono se não 
acertar o alvo, como um bumerangue. Causa dano de 
1d6/1d4 (ou 1d6+2/1d4+1 quando arremessada). 


Gythka: espécie de lança ou arma de haste. As pon- 
tas, em formato de estrela ou tridente tosco, são de pedra 
ou um cristal chamado dasl — forte como aço, que só os 
kreen sabem como e onde achar. À gynthka pode ser 
usada em combate corpo a corpo ou arremessada como 
uma azagaia. Causa dano de 2d4/1d10 (ou 1d6+1/ 
1d8+2 arremessado). 


Um kreen pode atacar em uma mesma rodada com: 
gynthka e mordida, OU duas chatkcha e mordida OU 
duas garras e mordida. Para atacar com os quatro braços 
na mesma rodada (sem mordida), o jogador precisa gastar 
um ponto de perícia com arma para Ambidestria Extra. Os 
kreen são naturalmente ambidestros, mas a perícia é ne- 
cessária para coordenar quatro ataques sem penalidades. 


Para usar as garras como arma, o jogador precisa 
“comprar” a perícia de arma em garra (caso contrário, 
sofre redutor de -2 e pode usar apenas duas garras por 








rodada). À mordida não precisa de perícia para ser utili- 
zada em combate, por ser um ataque natural da raça. 
Mordida não sofre ajuste de Força no dano. À garra 
causa dano de 1d4/1d4. A mordida, 1Id4+1/1d4+1. 


VIPS 
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Os thri-kreen têm Destreza +2, Sabedoria +1, Carisma 
-1 e Inteligência -1. Seus limites são: For 9-18, Des 
15-20, Con 6-18, Int 5-17, Sab 9-18, Car 4-15. 


Um kreen vive 25 anos, raramente chegando aos 30 
(20 + 1d10 para a idade máxima). Pesa até 240 Kg (220 + 
2d10). Mede até 3,2m de comprimento e 2,Im de altura. 


Thri-kreen podem ser guerreiros (até no máximo 12º 
nível), rangers (9º nível) e clérigos (8º nível). Nunca po- 
dem ser magos ou ladrões. Sempre começam sua vida 
aventureira com 7 anos, em 3º nível, com perícias apenas 
em armas kreen. Podem ser de qualquer tendência neutra 
(Ordeiro, Inconstante e Neutro) e, em raros casos, podem 
ser encontradas tendências Honradas e Bondosas. 


Eles não podem usar nenhum tipo de armadura, 
mas sua carapaça tem CA natural de 8, mais bônus por 
Destreza. O personagem sempre começará com períci- 
as apenas em armas kreen, mas pode aprender a lidar 
com outras armas durante a campanha. independente 
da classe a que pertençam thri-kreen usam a tabela de 
experiência de rangers +20%. 


e Os kreen não precisam de sono. Na verdade, não 
entendem a necessidade que as outras criaturas têm de 
dormir; acham que é um vício ou mau hábito. 


* A CA natural dos kreen é 8. Sua carapaça só é efetiva 
quando está viva; não se pode fazer escudos ou armadu- 
ras com carapaça de thri-kreen. 


* Um kreen desarmado pode atacar 4 vezes em uma 
rodada (4 garras ou 3 garras/1 mordida ), sem 
penalização. 


* Rápidos, os kreen possuem Mov. 18 (humanos têm 12). 


º* Os kreen podem saltar 15m para a frente e 6m para 
cima, praticamente sem impulso, e sem sofrer nenhum 
dano. 


* Ao atingir o 5º nível, o thri-kreen começa a produzir o 
veneno que é injetado através da mordida, paralisando 
a vítima por 2d10 rodadas, se ela falhar em um teste de 
resistência. 


* Ao atingir 7º nível, o thri-kreen aprende a se esquivar 
de projéteis como dardos, adagas e flechas. Para isso ele 
não deve realizar nenhuma outra ação e conseguir 9 ou 
mais em 1d20 (13 para flechas), ignorando a jogada do 
atacante (até mesmo um sucesso crítico). 
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º* E imune a magias que afetam “pessoas” e “mamífe- 
ros”. Em compensação, magias que afetam insetos (como 
Repelir Insetos) funcionam contra ele. 


* Resiste a até uma semana sem comida e com pouca água. 


* Sobrevive em climas desérticos sem problema (como 
se tivesse a perícia Sobrevivência: Deserto). 


* Um kreen nunca aprende a nadar, sendo esta atividade 
fatal para eles; seus orifícios respiratórios, localizados no 
abdômem, não ser fechados. Um kreen irá afogar-se 
quando imerso em líquido, mesmo que apenas por um 
momento. Eles afundam cinco vezes mais rápido que um 
humano, e não têm nenhuma forma de propulsão aquá- 


tica. Temem ou desprezam grandes quantidades de água 
por causa disso. 


º O kreen é adaptados à vida árida do deserto. Seu 
organismo tem pouca proteção contra climas tropicais 
e úmidos: para cada dia neste tipo de clima, existem 5% 
de chances (não cumulativo) de contrair uma infecção 
respiratória com os seguintes efeitos: - 2 em todos os 
ataques e testes de resistência; perda dos bônus de 
Força e Destreza; e Movimento reduzido a um terço do 
normal. À infecção desaparece apenas por meios mági- 
cos (Curar Doenças e outros) ou quando o thri-kreen 
deixa a região úmida (mesmo assim, os efeitos persis- 
tem por mais 1d4 semanas). 


º Para cada dia em que o kreen permanece em lugares 
com muita vegetação, ele tem 2% de chance (cumulati- 
vos) de contrair uma doença, causada por um fungo, que 
ataca sua carapaça de quitina — tornando-a quebradiça 
e causando irritação e pruridos (coceira). O personagem 
sofre -2 na CA, além de perder os bônus por Destreza. A 
carapaça volta ao normal depois de uma semana (ou 
2d4 dias) em clima árido. 


* Como um kreen é muito pesado para ser suspenso 
apenas pelas próprias mãos, ele não pode subir em esca- 
das verticais, nem escalar paredes ou muros. 


e Thri-kreen são criaturas G e recebem dano como tal. 


e Os kreen são carnívoros totais, incapazes de ingerir 
qualquer tipo de vegetal (causa-lhes ânsias e náuseas), 
exceto aqueles com propriedades mágicas. Eles não con- 
somem carne de seres inteligentes, exceto em último caso 
— mas, se provar carne de elfo uma 

vez, um kreen desejará mais, mesmo 

sem necessidade; o cheiro de um elfo 

com medo pode impelir esse kreen a 

matá-lo e devorá-lo. 


e Os thri-kreen vivem pouco, ape- 
nas 25 anos em média. Ataques e 
magias que envelhecem a vítima (e 
que em um kreen causam a metade 
do envelhecimento) podem matá-lo 
muito mais facilmente. 


e Em climas frios ou árticos, o meta- 
bolismo do kreen se torna mais len- 
to: -1 em todos os atributos; -1 nos 
ataques e testes de resistência; e +2 
na iniciativa. 
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Os kreen têm H+1 e A+1 até um 
máximo de H5 e A5. Eles podem 
mudar seu tipo de dano entre Per- 
furação (sua arma) e Corte (suas 
garras e mandíbulas) sem sofrer 
penalidades. Também possuem 
Ataque Múltiplo e Paralisia base- 
ada em Força (seu veneno 
paralisante). 


Um kreen nunca precisa dormir 
e come pouco. Ignore as regras so- 
bre privação de sono, e estenda seu 
período de fome e sede para Rx4 dias 
(Manual 3D&T, pág. 45). Os Kreen 
podem saltar a até H+5m de altura 





e distância. Recebem H+2 em esquivas contra armas 
arremessadas ou disparadas (apenas flechas, lanças e 
similares; não tiros!). Para esse tipo de esquiva, ele pode 
exceder o limite de esquivas por turno. 


Um kreen morre imediatamente quando imerso em 
água. Adaptados a climas secos e quentes, têm esse tipo 
de lugar como Ambiente Especial (sofrendo, por doenças 
diversas, as penalidades normais em outros ambientes). 
Por seu tamanho, peso e forma, eles têm Modelo Especi- 
al (não podem usar nada feito para humanos, incluindo 
escadas!). Comem apenas carne e, caso provem carne 
de elfo, podem sofrer os efeitos de Fúria para comer 
mais. Têm Vulnerabilidade: Frio/Gelo. 


Um kreen pode comprar, como Arma Especial, o 
chatkcha (Retornável, dano por Corte ou Perfuração, pode 
ser usada com F ou PdF); e o gythka (Veloz, dano por Pertu- 
ração). Apenas para os kreen, ambas custam 1 ponto cada. 
Ser um thri-kreen é uma Vantagem Única de 3 pontos. 
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A raça thri-kreen é adaptável para GURPS sem pro- 
blemas, podendo ser utilizada em cenários como 
Fantasy, Supers e outros. Para um PC, ser um thri- 
kreen é uma vantagem de 240 pontos. Inclui DX+2 
(20 pts), 1Q-1 (-10 pis), Aparência Hedionda (-20 
pts), Infravisão (15 pts), Sono Desnecessário (10 
pts), Defesa Passiva 1 (25 pts), Resistência a Dano 5 
(15 pts) e outras: 


º Membros Extras 2 (10 pts), Coordenação Plena 3 
(150 pts), Garras (15 pts): desarmado, o thri-kreen 
pode realizar quatro ataques por turno — todos com 
bônus de +2 no dano devido à vantagem Garras. O 
custo de seus dois braços extras, normalmente 10, é re- 
duzido para 5 cada porque esses braços não podem 
manusear armas: um thri-kreen armado pode realizar 
apenas um ataque com arma (ou dois, sofrendo as pena- 
lizações adequadas) e outro com a mordida. 


* Supersalto 2 (20 pts), Velocidade Ampliada +2 
(50 pts): o thri-kreen é muito mais ágil e rápido que um 
humano normal. À estrutura de suas pernas permite sal- 
tos quatro vezes maiores (cada nível de Supersalto dobra 
a capacidade de salto do personagem). Sua velocidade 
básica é aumentada em +2, o que também afeta seu 
Deslocamento e Esquiva. 


e Veneno (15 pis): ao acertar um ataque com a mordi- 
da, um thri-kreen adulto (com quatro anos ou mais) pode 
inocular veneno paralisante no alvo. À vítima deve fazer 
um teste de HT-3; falha indica que ficará paralisada du- 
rante 20-HT minutos. 


º Longevidade Reduzida 3 (-75 pts): os thri-kreen 
atingem a maturidade aos quatro anos, começam a en- 
velhecer aos 12 e meio, e a partir de então fazem testes 
de idade a cada três meses. Vivem até os 25 anos, rara- 
mente ultrapassando 30. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO & PALADINO 
Agradecimentos a Daniel “William” Ramos 











— 48 





“O mago do grupo disparou “acidentalmente” uma bola de fogo contra mim e 
todo o resto do grupo, matando nossos cavalos e destruindo uma série de 
coisas. Meu personagem tinha tendência Bondosa: matar o mago seria agir 
contra minha tendência, mesmo tendo recebido 16 pontos de dano? E deixar de 
interferir caso alguém tentasse isso?” 


Trecho da carta de Aunque, o Bondoso, Pergaminhos dos Leitores, DB 469 






























Recentemente, na seção Pergaminhos dos Leitores, 
tivemos a carta de um leitor que perguntava se seria 
correto seu personagem Bondoso (uma tendência de 
AD&D) matar ou deixar que matassem um outro persona- 
gem do mesmo grupo. O infeliz seria um mago que teria, 
“acidentalmente”, lançado uma bola de fogo contra os 
amigos — matando os cavalos, destruindo grande parte SADINHA?: VER Vl 
do equipamento, e provocando danos moderados contra Lá PELADA! 
os próprios colegas. qdo 
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Podemos estar errados, é claro. Mas pareceu que o tal 
personagem “Bondoso” do leitor teria MESMO matado (ou 
tentado matar) o mago desastrado, recebendo imediatas 
queixas e protestos do resto do grupo. E esse jogador teria, 
então, escrito a DB em busca de “apoio” para sua atitude. 


Nossa resposta foi bem diferente. Um personagem de 
bom coração (sim, parece piegas, mas isso 
corresponde a uma tendência Boa) jamais tentaria 
matar um companheiro que apenas cometeu um 
erro. Uns safanões ou chutes na bunda seriam o 
máximo permitido, além de obrigar o mago a pagar 
pelos prejuízos. Mas condená-lo à morte?! 


Pense bem: na vida real, se um motorista se 
descuida no trânsito e derruba você de sua 
bicicleta — resultando em uma roda entortada 
e um joelho esfolado —, você tentaria matá- 
lo como castigo?! Não seria um pouco 
exagerado? E será que as vidas alheias 
valem menos em mundo de fantasia 
medieval? 


Isso levanta uma questão interessante: o quanto 
os jogadores valorizam a vida de um NPC? Ou 
mesmo de outro personagem jogador? 








“dar tão pouco valor à vida dos outros personagens? 














































ALÉM DO To T- 1 ns O 
MAIS, VOCÊ Apenas um Jogo: 
RR O Muitos jogadores acham que RPG é apenas um jogo. 


Que não se deve esquentar a cabeça com ele, nem 
brigar ou discutir por regras, atitudes, tesouros 
perdidos e coisas assim. Esses jogadores acham que 
estão juntos apenas para se divertir um pouco. 


E eles estão certos! 


Se O personagem que o fulano criou e jogou por cinco 
ou dez anos morre definitivamente em uma aventura, 
não é motivo para desespero, depressão, suicídio ou 
alguma coisa assim. E apenas um jogo, oras! O 
à personagem morreu? Azar. Você não precisa 
gostar disso, mas também não precisa 
transformar em tragédia. Sempre pode criar 
outro (ou outros) ainda mais legal. 


Lembrar que RPG é apenas um divertimento 
serve para evitar que o indivíduo chore a morte 
do seu vampiro de baixíssima geração, ou seu 
cyberpunk futurista lotado de implantes 
cibernéticos caríssimos. 


Ok, RPG é um jogo e aqui morrer não importa. 

Mas para tudo existe um limite! Embora não seja 

à importante para NOS, jogadores, os personagens 

à em si ainda valorizam suas próprias vidas — 

AZ E mesmo quando são aventureiros com a vida em 
a] Ê | | EP risco o tempo todo. E isso vale não apenas para 

| U Ee a O PY EX personagens jogadores, mas também NPCs! 


" 


- 


PAY Sem pensar nisso, alguns jogadores fazem seus 
“À. personagens agirem de forma totalmente ilógica, 


a, np 


SB | irreal e absurda. Quase como se “soubessem” que 
2 À todos por ali apenas personagens! 


Para perceber esse problema, basta observar as 
clássicas brigas de taverna. Quando acontece uma 
7 (quase sempre iniciada pelos próprios “heróis”), não é 

raro testemunhar um jogador que resolve usar sua 
arma mágica +5 vorpal ou sua magia de desintegra- 
ção contra um meio-orc bêbado que cuspiu em sua 
caneca! Isso é coisa que nem Wolverine, o super- 
herói mais pavio dos quadrinhos, costuma fazer; 


==> suas garras ficam guardadas apenas para as 
ocasiões mais críticas. 











A menos que seu personagem seja um psicótico total, 
brigas de taverna NAO são até a morte! São brigas com 
socos e chutes. Apenas um sujeito muito mau, ou muito 
furioso, usaria espadas, machados de guerra ou flechas 
em situações assim — da mesma forma que apenas um 
criminoso ou desequilibrado mental usaria uma faca ou 
arma durante uma briga de bar. 


Ok, ok. RPG é um jogo para relaxar, se divertir, escapar da 
realidade e fazer loucuras. Mas se você quer tanto matar 
alguma coisa, pelo menos faça isso na masmorra onde 
estão os monstros! Muita gente trabalha para tentar 
melhorar a imagem do RPG no Brasil. Não precisamos de 
nenhum RPGista dizendo por aí “ah, então eu entrei na 
loja e matei todo mundo, sem perguntar nada.” 


“Eu Mato Porque 
sou Perigoso!" 


Uma das melhores coisas no RPG é justamente a 
chance de pensar e agir como ouira pessoa ou 
criatura. Ou, pelo menos, imaginar como ela 
pensaria ou agiria. 


Colocando um pouco de lado as regras e sistemas, é 
importantíssimo reagir como o personagem. Ora, RPG é 
um jogo interpretação! Já perdemos a conta de quantos 


Dicas de Mestre e Troubleshooters dedicamos a esse tema. 


Mas 0 que tem isso a ver com valorizar a vida dos 
personagens? MUITA coisa! 


À menos que você esteja usando Doom, Quake e outros 
games estilo “massacre total” como cenário de campa- 
nha, matar nunca é a melhor ou a única maneira de 
resolver um problema. Matar é uma alternativa extrema, 0 
último recurso — nunca algo a ser usado para punir o 
roubo de algumas peças de cobre! Mesmo em um 
mundo de RPG, a vida tem valor. 


“Eu mato para mostrar a todos que perigoso e poderoso!” 
você pensa. Bem, você está 
mostrando apenas que é 
pouco esperto. Claro que 
monstros e vilões matam 
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camponeses, mulheres e crianças — mas é por isso que os 
chamamos de “monstros” e “vilões”. E tem mais: nem mesmo 
eles matam sem motivo. Embora não se importe com a vida, 
qualquer vilão é esperto o bastante para saber que mortes 
atraem problemas — agentes da lei, caçadores de recompen- 
sa, paladinos e outros “chatos”. Um vilão esperto (e não 
maluco) só mata quando isso lhe traz alguma vantagem, e 
quando tem certeza de que vai sair impune. 


Matar apenas para se mostrar poderoso e perigoso é 
burrice. Poder pode ser demonstrado de muitas outras 
formas — incluindo estilo, personalidade e presença. Em 
Ravenloft, o cenário de horror gótico de AD&D, um de 
seus lordes mais terríveis não é um vampiro ou lobisomem. 
O romance The Enemy Within (CO Inimigo Interior”) 
apresenta Malken, a “versão ravenloftiana” do Senhor Hide 
— que veio do clássico de Robert Louis Stevenson “O 
Médico e o Monstro”. Ele começa a dominar o submundo 
do crime em uma cidade, mostrando-se mais temido que 
os famosos Conde Strahd ou o lich Azalin. E olha que ele 
demora muito para matar alguém! 


NPCs Também! 


Da mesma forma, o Mestre também deveria pensar 
nessas coisas ao lidar com NPCs. Eles precisam de bons 
motivos para matar, e também bons motivos para 
sacrificar suas vidas. 


Goblins lutando até a morte contra aventureiros bem arma- 
dos?! Bandidos que se recusam a revelar o esconderijo do 
bando mesmo quando têm suas vidas ameaçadas?! Dragões 
jogando fora seus milhares de anos de idade para evitar que 
um bando de heróis fique com seu tesouro?! Todas as 
criaturas na existência têm como objetivo principal a própria 
sobrevivência, ou a sobrevivência da espécie. Poucas coisas 
podem ser colocadas acima da sobrevivência — como a 
segurança de uma pessoa amada, a devoção a uma causa ou 
divindade, ou um código de honra severo. 


Tudo isso é importante, claro, nos jogos e cenários onde a 
vida se perde com facilidade. Em RPGs de humor como Toon, 
Paranóia ou Defensores de Tóquio, você pode explodir 
alguém com um canhão e conseguir apenas um cara vendo 
estrelas, uma substituição de clones ou a Equipe Rocket 
decolando de novo... 


Heróis ou 
Assassinos” 


À menos que você prefira um vampiro 
com Humanidade baixa ou um 
antipaladino Caótico e Maligno (e nenhum 
deles é recomendado para personagens 
jogadores), seu personagem será, 
supostamente, um herói. E HERÓIS NÃO 
MATAM SEM NECESSIDADE! 


Resolver as coisas pela força é sempre 
tentador — e não faltam RPGistas adeptos 








dessa prática. Mas só 
porque você empregou 
tempo e esforço 
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debruçado sobre a Ficha DISSE QUE 
de Personagem, fazendo FOI PASSA 
FERIAS BEEEM 


contas para ser capaz de 
disparar doze flechas por 
rodada, não quer dizer que 
pode resolver todos os problemas 
com flechadas no coração. Atire no 
chapéu, pelo menos! 


LONGE... 


Além disso, quando falamos de 
heróis, não se trata apenas de não 
matar — mas também PRESERVAR a 
vida! Ao ver um grupo jogando RPG, 
não existe nada mais assustador que 
ver 0 paladino se afastar, cruzar 0S 
braços e/ou olhar para o outro lado 
enquanto os outros “heróis” matam o 
- bandido sozinho e desarmado que implora por clemência. 


O verdadeiro herói não mata por prazer. Ele só faz isso 
quando não resta opção. As vezes, não mata NEM MESMO 
quando não resta opção. O Batman não maia (exceto nas 
mãos de roteiristas ruins...). O Aranha não mata. Diante de 
uma situação de vida ou morte, eles preferem sacrificar a si 
mesmos em vez de tirar a vida do oponente. E fácil chamar o 
Batman de idiota cada vez que ele poupa ou salva a vida do 
Coringa — mas é isso que faz dele um super-herói. 


Aventureiros de RPG não deveriam ser diferentes. Se chegam 
ao extremo de nunca matar, ou se matam apenas em casos 
extremos, essa escolha depende de cada um. Basta apenas 
que não matem por razões estúpidas. 


E tem mais: um Mestre experiente pode usar essa tendência 
de “matar tudo que aparece pela frente” contra os próprios 
jogadores. Agentes da lei, parentes vingativos e maldições 
são apenas algumas idéias. Creiam, é bem engraçado ver um 
grupo de aventureiros pagando uma fortuna para um clérigo 
ressuscitar o bandido que eles mesmos mataram, uma vez 
que ele tinha uma informação vital. 


Eu, Saladino, me lembro de um Mestre tremendamente 
maldoso: os aventureiros haviam sido contratados pelo 
regente local para expulsar um grupo de invasores de uma 
torre abandonada. A torre tinha apenas um guarda, com um 
cajado nas mãos. Ele foi morto pelos aventureiros sem 
grande dificuldade. Ao entrar, descobrem que os “terríveis 
invasores” eram uma família pobre, explorada pelo regente — 
com um garotinho perguntando pelo pai, que estava na porta 
ainda há pouco... 


Poucas vezes antes um grupo de jogadores se sentiu tãáãão 
mal. Também, quem mandou pensar com as espadas? 


Crime e Castigo 


Ah, claro. Você sempre pode alegar que seu personagem 
NAO é herói coisa nenhuma, apenas alguém preocupado 
com a própria vida. 
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Você pode forçar as regras para construi-lo de forma que 
a morte dos outros nada signifique para ele (Ah, eu 
tenho Fúria-Sanguinolência-Sadismo, então mato 
mesmo!”). Tuuudo bem. Mas lembre-se que o mesmo 
NAO acontece com as outras pessoas. Sociedades têm 
leis. E mesmo a mais primitiva das sociedades não aceita 
o assassinato. 


Vamos supor que você REALMENTE tenha usado sua 
espada +95 vorpal contra o aquele meio-orc bêbado. A 
cabeça dele rola pelo balcão. Você faz tipo de durão, diz 
qualquer coisa brilhante como “ele pediu por isso” e 
pede outra cerveja, como se fosse a coisa mais natural 
do mundo. 


Diante disso, os outros frequentadores da taverna olham 
horrorizados. O taverneiro, morrendo de medo, serve outra 
cerveja — rezando para que a guarda da cidade apareça 
rápido, alertada pelo garoto que fugiu correndo enquanto 
você degolava o meio-orc. Um grupo de soldados 
armados surge à porta. O capitão da guarda pergunta pelo 
assassino. Todos apontam para você. 


O capitão ordena que solte suas armas e se renda — 
afinal, ele é um cidadão cumpridor da lei e não um maldito 
assassino de sangue frio. Você decide entre se render ou 
lutar. Se lutar e vencer, a história vai se espalhar. Você será 
um criminoso procurado, um louco perigoso com a 
cabeça a prêmio. Caso seus companheiros decidam 
ajudá-lo (o que não fariam se fossem verdadeiros heróis), 
o mesmo acontece com eles. Cedo ou tarde será 
capturado. Então, diante do juiz que pergunta sobre a 
razão de sua atitude, o que você pretende dizer? 


“Matei ele porque cuspiu em minha caneca!” 


À forca ou a guilhotina o aguardam. E você merece. Pense 
nisso antes de decapitar gente em tavernas outra vez. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 





(que sempre dá boas gorjetas em - 


estalagens) & PALADINO (jogando 
Star Wars RPG com um Cavaleiro Jedi que 
nunca matou NINGUEM) 
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Os heróis contra o vilão. Esta 
fórmula básica governa a 
imensa maioria das aventuras 
de RPG. 


Ocorre que alguns Mestres podem 
ter uma idéia um tanto limitada do 
que poderia ser um “vilão”. 
Dragões e monstros podem ser 
vilões. Magos e clérigos malignos 
podem ser vilões. Nada errado 
com isso. Mas dragões, monstros, 
magos e clérigos têm algo em 
comum: eles são indivíduos. 
Destrua-os, e tudo acaba. 


Por mais apelativos que sejam 
esses vilões, um grupo de 
aventureiros com poder suficiente 
pode derrotá-los em combate 
direto (em AD&D, muito pouca 
coisa pode resistir ao ataque de 
cinco ou seis heróis de 20º nível). 
Mas existe um tipo de inimigo 
contra o qual uma arma mágica 
ou magia poderosa nada podem. 
Antagonistas muitas vezes 
esquecidos pelos Mestres — e que 
são, justamente, os oponentes 
mais difíceis de vencer. 


Estes vilões não têm rosto, corpo ou 
alma. Não podem ser decapitados 
com uma espada vorpal, porque 
têm muitas cabeças. Não podem 
ser encontrados, porque ocupam 
muitos esconderijos ao mesmo 
tempo. E não se pode fugir deles, 
porque seus tentáculos atingem os 
pontos mais distantes do mundo. 


São as organizações. Seitas, 
cultos, guildas e outras entidades 
secretas que reúnem grande 
número de seguidores. 


Forgotten Realms, o maior 
cenário de campanha do jogo 
AD&D (e que vai receber uma 
nova versão para o D&D 3º 
Edição, em junho), apresenta 
numerosas organizações. 
Talvez a mais interessante seja 
a Guilda de Xanathar, um 


grande sindicato do crime sob o 
comando de ninguém menos que 
um beholder! Outras organiza- 
ções ameaçadoras no mundo de 
Faerôn são o Culto do Dragão, 
que reúne adoradores de 
dracoliches; os Adagas de Fogo, 
um bando de assassinos exilados; 
e os Magos Vermelhos de Thay, 
que querem simplesmente 
conquistar o mundo! 


É comum que um vilão poderoso seja 
chefe de uma organização, fazendo-o 
ainda mais difícil de vencer. Vamos 
tomar como exemplo Mestre Arsenal e 
Thwor Ironfist, os vilões-mor do mundo 
de TORMENTA. Eles comandam, 
respectivamente, a Ordem de Keenn e 
a Aliança Negra dos Goblinóides. 
Então não pense que, para derrotar o 
sumo-sacerdote do Deus da Guerra, 
basta guardar no bolso aquela magia 
infalível e aparecer em seu castelo, 
esperando que o próprio Arsenal 
atenda à porta de pijama e pantufas, 
pronto para levar na fuça! Antes de 
pegá-lo você terá que passar por 
dúzias e dúzias de servos do Deus da 
Guerra (que podem ser não apenas 
clérigos, mas também guerreiros, 
ladrões e até monstros!). Com Thwor 
lronfist a coisa é um pouquinho pior: 
um CONTINENTE inteiro coalhado 
de goblins, hobgoblins, bugbears, orcs 
e ogres — incluindo alguns chefes e 
generais bem poderosos. 


Algumas organizações são fortemente 
centradas em seus líderes. A Aliança 
Negra, por exemplo, formou-se pela 
força da lenda de Thwor lronfist; se ele 
cair, com certeza a Aliança se desfaz. 
Já uma eventual derrota de Arsenal 
não acabaria com a Ordem de Keenn 
— um novo clérigo seria escolhido pelo 
Deus da Guerra como sumo-sacerdote. 
Mesmo assim, seria um duro golpe 
para a reputação da Ordem. 


Organizações totalmente “sem face”, 
sem uma figura de comando influente, 
são muito mais difíceis de vencer. É 
assim em Arkanun — que usa como 
principal “vilão” a própria Igreja 
Católica, com sua Inquisição torturan- 
do e matando os portadores de 




























poderes mágicos. Não existe um 
“grande chefe” que os aventureiros 
possam socar (a menos que estejam 
pensando em derrotar Deus...). E 
como esquecer todos aqueles clás e 
tribos do Mundo das Trevas? 
Vampiro, talvez mais do que 
qualquer outro RPG, prefere seitas 
em vez de indivíduos como 
antagonistas. Você pode até 
destruir um Príncipe ou um Ancião, 
mas pense na dificuldade em 
desmantelar um clã inteiro! 


Enfrentar um indivíduo é uma 
coisa. Enfrentar uma organiza- 
ção inteira é bem diferente. 


Quer ver? Você faz um personagem 
de 3D&T, adota M.Bison como 
Inimigo e ganha 2 pontos, confiante 
de que pode derrotar o vilão com 
sua Habilidade 5 e Ataque Múltiplo. 
Talvez até pudesse. Mas, quando 
volta para casa após o treino na 
academia, é cercado por bandidos 
de rua — na verdade os soldados 
mais rasos da Shadaloo, a grande 
organização criminosa de Bison. Se 
tiver sorte, você vence todos. Então 
chega a polícia para prendê-lo, por 
perturbar a ordem (e também 
porque são policiais corruptos, 
subornados pela Shadaloo). Você 
decide entre se render ou resistir à 
prisão. Se lutar, será um criminoso 
foragido. Supondo que consiga 
voltar para casa, é muito provável 
que a encontre em chamas; é, foi 
sorte estar fora no momento da 
explosão. Novos ataques de 
bandidos podem ocorrer a qualquer 
momento. E você não está nem 
perto de alcançar a ilha secreta que 
abriga o quartel general de seu 
Inimigo. De que adiantam seus 
Ataques Múltiplos agora? 


Usar os recursos de uma organiza- 
ção exige do Mestre um pouco 
mais de trabalho e talento — mas, 
uma vez dominados, são muito 
mais nocivos que um sopro de 








dragão. Um grupo de heróis pode, 
sim, impedir um ou mais planos 
de uma organização secreta (o 
desafio clássico dos super-heróis 
de seriados), mas derrotar a coisa 
inteira é muito mais difícil. 
Quantas vezes os G.l.Joe conse- 
guiram eliminar de vez os Cobra? 
Quantos monstros um grupo 
super-sentai (Power Rangers e 
similares) precisa destruir antes de 
pegar o líder supremo? 


Se vencer uma organização já é 
difícil, ganhar a inimizade de uma 
delas é uma das piores coisas que 
podem acontecer a um grupo de 
aventureiros. Nenhuma taverna, 
estalagem ou hotel é seguro — 
quem garante que o dono não é 
um agente disfarçado, ou alguém 
chantageado para trair os heróis? 
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Thwor Ironfist e Arsenal: e você achou que era só chegar neles? 


Como saber se o mercador que 
contrata os aventureiros para 
proteger sua carga não está, na 
verdade, levando todos para uma 
armadilha? Os tentáculos de uma 
seita secreta podem penetrar em 
praticamente qualquer lugar, 
mantendo os jogadores em clima 
de paranóia total. 


Esta é uma das maiores dificulda- 
des em lutar contra organizações 
secretas — nunca se sabe quem é o 
inimigo. Para deixar as coisas mais 
interessantes, o Mestre poderia dar 
aos membros da seita um pequeno 
detalhe capaz de identificá-los: 
uma jóia, tatuagem (clássico!), 
arma exótica, senha secreta (“Que 
a Rainha dos Ossos prevaleça!”) ou 
algum outro sinal particular. No 
antigo seriado de TV “Os Invaso- 


res”, os alienígenas disfarçados de 
humanos podiam ser reconhecidos 
porque tinham um dedo defeituoso. 
Isso vai manter os jogadores de olhos 
abertos, e também levar a uma ou 
duas situações bem engraçadas. 
(“Vamos lá, elfa! Vejamos se você tem 
a marca dos Lobos Azuis! Tire logo 
essa blusa!”) 





Quando inventar sua própria 
organização, o Mestre pode 
pensar em uma entidade “sem 
face” ou apontar um grande 
comandante. A vantagem da 
primeira é a impossibilidade de 
acabar totalmente com ela; a 
vantagem da segunda é possuir 
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um carisma maior, e dar aos 
aventureiros alguém para odiar. 


O Mestre deve elaborar uma teia de 
comando. Comece com o líder, se ele 
existir. Determine a medida de seu 
poder e/ou influência. Use para isso 
os níveis de AD&D e Daemon, ou a 
pontuação de 3D&T ou GURPS. Se 
quiser, escolha também um sub- 
comandante — um braço direito para 
o chefe, de preferência alguém com 
poderes diferentes. Para um líder 
guerreiro, por exemplo, um sub- 
comandante mago ou clérigo vai bem. 


Depois escolha um grupo de tenen- 
tes, que tenham mais ou menos 
metade do nível/pontuação do 
grande chefe. Dependendo do 
tamanho da organização, eles podem 
ser desde três ou quatro a algumas 
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dezenas. Caso não exista um 
chefe, esses tenentes serão os 
verdadeiros comandantes da seita 
— cada um responsável por uma 
região ou área, e todos tomando 
decisões em conselho. Abaixo 
destes temos uma vasta rede de 
chefes e subchefes locais (nova- 
mente com metade dos níveis/ 
pontos de seus superiores) que, 
por sua vez, comandam os grupos 
de guerreiros, ladrões, clérigos e 
magos (a classe, claro, depende 
dos objetivos da entidade) de 
baixo nível que formam os níveis 
mais baixos da organização. 


Um exemplo simples: Severus, 
sumo-sacerdote do Deus dos 
Ladrões, é clérigo de 14º nível e 
líder de uma das grandes guildas 
criminosas de Triunphus. Ele pode 
ter sob seu comando um 
grupo de oito clérigos de 
7º ou 8º nível. Estes, por 
sua vez, chefiam dez ou 
doze clérigos ou ladrões 
de 4º nível que coman- 
dam, cada um, uma 
pequena quadrilha com 
ld+2 guerreiros e 
ladrões de 1º nível. 
Voilá! Sindicato do crime 
instantâneo! 


Dica muito importante: 
em jogos que usam 
pontos, lembre-se que 
um líder não precisa ser, 
necessariamente, um 
lutador ou mago 
“fodão”. Em GURPS, 
pegue 300 pontos 
(suficientes para fazer o 
próprio Conan) e gaste 
tudo em IQ, Reputação, 
Status, Riqueza, Aliados, 
Perícias Sociais e Perícias 
de Ladrões e Espiões. 
Ora, quem diria? Aquele velhinho 
fraco feito uma criança, maneta e 
zarolho, sem nenhuma habilidade 
em combate, pode ser o maior 
chefão do crime no reino — e o 
oponente mais perigoso que os 
heróis jamais enfrentaram! 


Isso também é verdadeiro em 
AD&D e outros jogos — um 
grande líder não é feito de força e 
magia, mas sim influência. Lorde 
Verminard, talvez o mais célebre 
vilão das Crônicas de 
Dragonlance, era clérigo furreca 
de 8º nível com atributos media- 
nos. Mas tinha Carisma 18! 

Não é por nada que, em grupos 
de AD&D, são os paladinos que 
tomam a liderança... 


PALADINO 
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Cartas Comuns 
Alakazam (foil) 
Arcaine 

Beedrill 

Blastoise (foil) 
Chansey (foil) 
Charizard (foil) 
Charmeleon 
Clefairy (foil) 
Clefairy Doll 
Computer Search 
Defender 
Devolution Spray 
Dewgong 

Double Colorless 
Dragonair 

Dratini 

Dugtrio 
Electrabuzz 
Electrode 

Energy Retrieval 
Farfetch'd 

Full Heal 
Growlithe 
Gyarados (foil) 
Haunter 
Hitmonchan (foil) 
Impostor Professor Oak 
Item Finder 
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Nidoking (foil) 
Nidorino 
Ninetales (foil) 
Pidgeotto 
PlusPower 
Pokédex 
Pokémon Breeder 
Pokémon Center 
Pokémon Flute 
Pokémon Trader 
Poliwhirl 
Poliwrath (foil) 
Porygon 
Professor Oak 
Raichu (foil) 
Cc POK 
Revive 
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Super Energy Removal 
Super Potion 
Venusaur (foil) 
Wartortle 

Zapdos (foil) 


JUNGLE 
Cartas Comuns 
Butterfree 
Clefable (foil) 
Clefable 
Dodrio 
Electrode (foil) 
Electrode 
Exeggutor 
Fearow 
Flareon (foil) 
Flareon 


Machamp (foil) 
Machoke 
Magikarp 


Magneton (foil) 
Maintenance 
Mewtwo (foil) 
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Jolteon (foil) 
Jolteon 
Kangaskhan (foil) 
Kangaskhan 
Lickitung 
Marowak 

Mr. Mime (foil) 
Mr. Mime 
Nidoqueen (foil) 
Nidoqueen 
Nidorina 
Parasect 
Persian 

Pidgeot (foil) 
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| SnorlaX eis pI E sen 6,00 
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Vapofgan (Ol) . sussa sais: POR anca asc a 10,00 
sis A e O aiiióod 6,00 
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Muk (Oil) ....iisrttrim, “A R.......8,00 para RPG nacionais é importados ! 
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CARTAS AVULSAS, DECKS, BOOSTERS Atendemos todo o Brasil - pedidos via telefone ou via Intemet 
(41 )225-1 671 Tel; 11-3266 3916 
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Assim é o mundo 
- de Arton. Um mundo 

de heróis aventureiros 
explorando masmorras, 
túneis e ruinas para desafiar 
monstros, salvar donzelas e 
conquistar tesouros. 
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RAGÃO APRESEI 






TORMENTA é o cenário de 
campanha para RPG mais 
popular do Brasil, que você 
pode usar em conjunto com 


Selim olgojojd[o Ni fojo [o 


IVA REVISTA BE RPG 





Adquira o livro básico 
e a revista TORMENTA 
nas bancas, livrarias de 
RPG ou pelos fones 
(0xx11) 3849-2266 

ou 3849-1159 
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EU MATO! 
DESDE QUANDO 
PRECISO ATURAR 
CROSSOVER COM 
HOLY AVENGER? 


QUE FIASCO, 
NIELE/ NEM 


ISSO ME 
ENSINA A NÃO 
OUVIR AS IDÉIAS 
DE UMA ELFA 
DOIDA! 


UM NINJA 
DE BONÉ?! 


E EU É QUE 
SOU DOIDA?! 
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PENSA RÁPIDO, 
NIELE/ 


SOU A LOURA 
GOSTOSA, 





DESCULPA, 
SANDRINHO/ 
ANTIGO TRUQUE 


NIELE! ERA 
VOCÊ? QUASE 


JÁCHEGAO 
JOE PRADO 
| SUMINDO COM 


MEU BONÉ! 
DEVOLVE OU 
VAI LEVAR UMA 


SEU NINJA CHATO! 
gu NÃO SOU 
MAIS SEU 


D roms A Ez 
EB PN Ú SEI 





PEITÕES DEVEM 
SER RESERVA DE 


O Fim DA 
DIGNIDADE DE 
UM NINJA... 


ROUBO A CUECA 
DELE?) 


NÃO! MINHA 
COLEÇÃO DE 
REVISTAS! 
DEVOLVE! 


VOU ME 
VINGAR DO 
RESPONSÁVEL 
POR ISTO! 


FOI IDÉIA 
DO WALACY! 
JURO! 


O PREÇO DO 
RESGATE SÃO 
OS ORIGINAIS 


EU ESCOLHO 
VOCÊ! 


PUXA! DETESTO 
VER UM NINJA 
CRESCIDO 


DEVOLVE O 
BONÉ DELE, 
SANDRINHO! 
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Karameikos T e TI, 4 
6 miniaturas | ma ses a e na E | Apso ; Reg 
Papa À Trens Mágicos Vol. 1... 2000( )J Guia de Armas de Fogo Ped. .... 20,00 ( ) Guia da Europa Medieval ............ 20,00 INQUISIÇÃO S-ssiasesseoesoeiesrrsciceanto 10,00 ( 
7 “ as , og À p quisiç : 
E... Ei audio, 6 dados | nen Mágicos Vol. II. 20,00 ( )  Demônios-A Divina Comédia . À 20,00( ) Vampiros Mitológicos ...... À 1500() Inimigo Natural msmo 10,00 ( 
| Grátis: Só Aventuras 1 e 8 | Fd Especial c/ capa dura, Anjos (A Cidade de Prata) ...... A 1500( ) Invasão 2º ed. seres A 2000( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........... const! 
| SPU TELE 45,00( ) Tormenta 3º edição .............. A 3900( ) Trevas 2º edição... A 3200( ) Guia de Monstros .......ussmmsieeeessmems consadt 
À 3 Guia de Armas Medievais 2º Arkanun 3º edição ........e A 3600( ) Divisória p/ Trevas c/ aventura 10,00 ( ) Spiritum, O Reino dos Mortos ......... consulte 
First Quest....... A 30,00 ( ) Clio ns pRae 2000( ) Guia dos Jogadores ................ 20,00 ( )  Templarios ....... sessions 10,00 ( ) Grimório 2º Edição... consult 
| Karameikos ........... 30,00 ( ) mod RR TIE Cida! = — 
| Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) = SEER ÓI IS ; 
| EO DADO sstsssse as eseroçé 12,00 ( ) HR MERO APEL 7 O LIVRO DE 
EE À Mr ; $ Ee Y 
GURPS | | “aaa 
Artes | NOD 
rarcial: | 
GURPS 2º ed. À 3480 ( ) Domínios do Medo... Nosferatu ............... 15,95( ) Roedores de Ossos .. 15,95 ( ) Ars Mágica . msoror 39,00 ( 
Grimório 25,50 ( ) Heróis de Papel (Personagens) .. Toreador ............... 15,95( ) FilhosdeGaia ......... 15,95( ) Crepúsculo........ A 25,00 ( 
Artes Marciais...... consulte Heróis de Papel Terrenos ......... Idade das Trevas ..... 48,00 ( ) Andarilhos do Asfalto 15,95 ( ) Castelo Falkenstein A 45,00 ( 
Império Romano 25,50 ( ) Livro do Guerreiro AD&D .........2 A Mago: A Ascensão .... 48,00 ( ) Senhores das Sombras 15,95 ( ) Battletech ................ 37,50 ( 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Guia do Jogador ..... S2 0000) —Eliniias ses 15,95 ( ) LegionsofSteel ....... 42.00 ( 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) «Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) Garras Vermelhas... 15,95( ) Inferno... 37,50 ( 
E Supers....... esgotado A Lobisomem: O Apocalipse. 48,00 ( ) EradoCaos....... A 17,00( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( 
pa Z Mluminati 25,550 ( ) Guia do Jogador ..... 36,00 ( ) Notumos................ 13,00 ( ) Shadowrun (Manual MM 33,00 ( 
* Cyberpunk 25,50 ( Lobisomera: A Idade das Trevas 29,00 ( ) Lendas ...... is. 13,00 ( ) Contatos (supt.+ escudo) 11,20 ( 
Conan 25,50 ( Crias de Fenris......... 1595 ( ) Caidos.......==a 13,00 ( ) Metagen (xentura) ...... 15,95 ( 
Fantasy 25,50 ( Furias Negras ....ma consulte Feiticeiros ............, 18,00 (€ ) Catilogo do Samurai Libano. (supl) 15,95 1 


Tredroy 14,50 ( 


Masi soe e se ES] | n | 
Horror 25,50 ( os N() MI ( ) ( ) 
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Pçs =: Forgotten Realms (cada) ...... «21,00 () 
ans 25,50 - Fa Vampiro: A Máscara 3º edição . A 48,00( ) 
ech 25,50 ( : = 
Mini . Á ad a “Guia da Camarila EN ae CR da a a 39, 00 é ) — AS 
SO É Kit Vampiro:10 dados de 10.faces .... 25,00 ) BD 
Entradas e Bandeiras À 700( ). 
Ro Caçadores Caçados ..............esescermms 15,95 ) es 
O Descobrimento do Brasil AA 7,00 ( ) 4 f ba O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00 ( ) ea x Ro! Tivrne Imnortados! TER White Wolf 
: uilômb dos pal Á 700( ) j » | J B p A A - Livros Importados! 13k, White Woll 
é Q E g a ne, ê | (0) Livro de NOD SE CA E PRP PETS 17,50 ( ) g 28, 50 pes 5 A 29, 00 ( ) A 19 50 ( ) ç Steve E: CKSON €& outros Consulte! 
ES | Batalha nas Estradas (menticesoloy 12,50 (0) A Arte de Vampiro: A Máscara ......... 29,00 ( ) CAD As 4 (ode A sit Pe 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 


































































| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor desp= ...... sssimenssaesss server remendos Dnsa CHEQUEN......... a, Tel: .. Fixar 
NOME: ..s. cervo sia RR Rr rirereerevo End. rece vico E SR a r RT e OR R RSS ES e rereenieoreersaseres Estado... GEP Es........xcersnsmadrares E 
Pedidos via carta Cr Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do Pa Consulte-nos! abril 2001 
Magic consulte a 
Magic (Ed. em Português)" Ssponibidades preço == Pasta arquivo - p/ porta cards .... 19,90 ( ) — Pokémon em Inglês As e f DE tá ”) 
Magic 4º (borda preta) O sa 16,0 00 X ) Black Shield e/ 100... 25,00( ) e as SAL ncia ieoo ic | (7) AZ n) 
Masic 4º (borda) E 35000 ) Em , Neo Booster c/ 11 -....2.nn isentar 950 ) , TORCNÇ) Ta À 
Magic 4 (DOT UDEs 20d Red Shield c/100 .........00...00.-...0- 25,000 ) Team Rocket Deck C/60 ceccsssismaesere 31950) 
Alianças c/ 12 ..5fsts cases ecoa siena 9,000 ) Blue Shield €/ 100 ........ ins 2800 () Team Rocket Booster €/ 1... mimar 9500 ) | Para 2 Iniciantes me 
Urza's Saga c/75 inglês es sets ace sãa 15,90( ) Green Shield.c/ 100 ...... une: 2500( ) Gym Heroes Deck c/ 60 -........ o 31950) | 2 Decks de 30 cartas cs R | EEE 
Urza's Saga Booster c/15 inglês... 5.00 ( ) et a : ço Gym Heroes Booster & HE ........... scenes D50D f Carta Holográfica Cana Fr 
LEssdo Fi pra aiii E 595 (0) Dado de 20 lados pf MagiC «auusess 2500 ) Gym Challenge Deck c/60 ............... mess 91,950) 1 Folheto deinstruções BRERS ER | 
retos S see p Plásticos p/ proteção c/100 ........ 12,00 ( ) Gym Challenge Booster €/11 .ssseseeeeeseneers 9,50( ) | Livreto de Regras 
Destino de Urza Booster c15 Svroad 5,95 ( ) : = : Pokémon em Português e 
: Bolsa para 1 Deck ........seos.. 500() Ea ER ooster c/ 11 cartas 
Nemesis Booster 0/15 .................. 5950) Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) ...........mmcmes 3195 (0) dA - 
é na Marcadores de Vidro c/ 10 ........... 150() e 0( 100 plásticos p/ proteção 
Profecia Booster c/15 24) a A 5,95 ( ) FE BOOSIOIS CIO LI is iretosscatinesputo  cincecor pda toda ves 9,5 ) 10 contadores de vidro 
a À Plásticos p/9 cards .. 1,00 ( ) = | Selva Booster e/ 1... sintra 950() À, 
Portal 2º Era - duplo (2x 30) .......u... consulte : * Edição 3105 1 Revista Dragão Brasil Especial 
E ; Invasão Booster 15 5 95 ( ) Fossil Deck c/ 60 .. PES jo STE Sic riçarã 31,95 ( ) B p 
Planeshift Booster ....emesreeess consulte E Sem 1 g 0 Booster Fossil Booster cit. cer E sro DOM) -— 
Conjunção Booster c/15 .......... 6,700 ) Invasão Deck o/75 .m.. 990( ) a seiva Deck Pré-construído 
Conjunção Pré c/ 60 rei 19,90 ( ) Invasão Deck-Pré c/60 19,90 ( ) | À Je: pk err Enxurrada maúcasavssai ns dcad o nnDadas (aquática / Luta) 31 95 ( ) 
World Champions 2000 peck c/s0 . 19,90 ( ) Arena c/ Arena. ....... 13,95 ( ) MA Energia Concentrada ....... (Psíquica/Vegetal) 31,95 € ) 
EpARpnEs e ; à Floresta M te Bia Decks Pré-construídos 

7 Edição Deck 75 coerente rose neon ara nana consuite t cedia à Murmuran E E 7 "eo ae Supercrescimento es À (Vegetal / Aquática) 31,95 ( ) 
7º Edição Booster 0/15 ........ssers. consulte c/Cripta de Mana ... 13,95 ( ) Dida Incêndio essi (FORO / Vegetal) 31,95 ( ) 

MOIUERE Blecaute ......... srs (Aquática / Luta) 31,95 ( ) 

É ypRescaredoemet = “Ervod Velo (Elétrica / Psíquica) 31,95 () 











Kit Highlander 
(p/2 a 8 jogadores) 

8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 (1 rara) nm 
64 (8 X 8) Terrenos Básicos * Regras para Tormeio 
| Prêmios para 1º e 2º colocados * 1 Revista Cards 







FP MONOBOOSTER* c/ 15 apenas= R$ 2,00 cada - FTSE 
( ) Branco ( ) Vermelho ( ) Verde ) Azul ( ) Preto. 


Magic para 2 Iniciantes 
feomsulte disponibilidade) 

Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) 

Guia do Jogador 

Manual de Regras ( ) 
| Booster c/ 15 cartas 
EP MONOBOOSTER c/15 


ou 1 Deck c/ 60 + Folheto de Regras 
1 Booster c/ 15 + 1 MONOBOOSTER c/ 15 


dn traeções - Tel.: (0xx11) 5051 7006 E 


O ———— 
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A EN a P A UM RTAC, 
ç RS =" bados a D: Wii INngOos Válido: para 0 Rain da AP O a = 
(da e ee É RIR Sexta 17h as 19h 
É A: goster-Draft Hio Jhlander* (R$ 2,09 ou R$4,00) ; : 
. The otioraTo * Liga Ex Ey tended aos Dominge Todos os TES ) Sabado 11h as 13h 
: im EA SST Sa Bad ” Domingo 13h as 15h 











